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LEGO SZETTEKET! 


A játék szervezője a HelloWorld Egyesület. A szervező tulajdonosain, munkavállalóin és azok közeli hozzátartozóin kívül részt vehet minden természetes személy, aki Magyaror- 
szágon tartózkodási vagy lakóhellyel rendelkezik. A játékban azok vehetnek részt, akik nevük és e-mail-címük megadásával, valamint egy fénykép elküldésével regisztrálnak a 
játékba, és elfogadják a játék szabályzatát. Az építőjáték-versenyre regisztrálni 2019. szeptember 25. és 2019. október 25. között lehet, a közönségszavazásra 2019. október 26. 
és 2019. október 30. között kerül sor, a nyerteseket pedig október 31-én levélben értesítik a szervezők, valamint nevüket közzéteszik. A LEGO elnevezés, a LEGO logó a LEGO 
Csoport védjegye, és azok szerzői jogvédelem alatt állnak. Minden jog fenntartva. 
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FŐSZERKESZTŐI BEVEZETŐ 


Vörös Lóránd 
(Chava) 


SZIASZTOK! 


e 


lénken emlékszem arra 

a hűvös októberi napra, 

amikor elbattyogtam ked- 
venc újságárusomhoz, és hiába 
kértem tőle a szokásos PC-X- 
et, valami mást adott helyet- 
te, egy GameStart. Méghozzá 
az elsőt, Command £ Conguer: 
Tiberian Sunnal a címlapon. 
Türelmetlenséggel vegyes izga- 
lommal futottam át az általam 
nem ismert főszerkesztő sorait, 
melyekből megértettem, hogy 
kedvenc magazinom nem szűnt 
meg létezni, csupán átalakult. 
Változott és fejlődött, talán 
nem mindig épp abba az irány- 
ba, amit én, az olvasó üdvösnek 
tartottam volna, de meggyő- 
ződésem, hogy a mindenkori 
szerkesztőséget az épp aktuális 
összetételtől függetlenül kö- 
zös cél vezérelte: elkészíteni a 
legjobb gamermagazint. Most, 
húsz évvel később e törek- 
vés szellemében egy megújult 
GamesStart tartotok kezetekben, 
mi pedig lélegzet-visszafojtva 
várjuk, mit szóltok a kisebb-na- 
gyobb módosításokhoz. Köz- 
tük az újragondolt értékelési 
rendszerhez, amely leszámol 
azzal az alapvetően elhibázott, 
a szakmában ennek dacára rég- 
óta betokosodott felfogással, 
miszerint egyetlen szám képes 
lenne hajszálpontosan vissza- 
adni sok-sok órányi, a szerző 
egyéni szűrőjén keresztül befo- 
gadott élményt. Természetesen 
nem akarok senkit sem befolyá- 
solni, fedezzétek fel a magazint, 


majd írjátok meg, mi tetszett és 
mi nem, nehogy HP unatkozzon. 
És ne feledkezzetek meg teljes 
játékunkról sem; az alig másfél 
éves Warhammer: Vermintide 2 
a botoknak köszönhetően egye- 
dül is játszható, de barátokkal 
fergeteges élményt nyújt. Ez a 
mi szülinapi ajándékunk nek- 
tek, mert nélkületek nem lenne 
GamesStar, és ezt sosem fogjuk 
tudni meghálálni. Köszönjük! 
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A GameStar Plus a GameStar brand exkluzív online szolgáltatása, amelyhez : 


a hozzáférést a magazin árának kifizetésével vásároltad meg. Ha akti- 
válod a kódodat, hozzáférsz a magazin térítésmentes ajándékához, egy 
steames játékhoz, a GSTV-videókban megismerkedhetsz a szerkesztőség 
műhelytitkaival, a gamestar.hu oldalon reklámmentesen böngészhetsz, 
és vírusvédelemmel láthatod el PC-det és mobilodat. Azon dolgozunk, 
hogy a GameStar minden igényedet kiszolgálja. 


Hogyan aktiváld személyes GameStar Plus-kódod? 

Keresd fel a gamestar.hu/plus weboldalt. Jelentkezz be, vagy regisztráld 
magad (ehhez szükséges az ingyenes GameStar Online-tagság). Ezután 
tudod aktiválni az ezen az oldalon található, beragasztott egyedi kódot. 
Ha problémába ütköznél, jelezd nekünk a terjesztesogamestar.hu 
webcímen. 


GSTV 


A szeptemberi videónkhoz hasonlóan ezúttal is a GameStar 
boszorkánykonyhájának szakavatott séfjei mesélnek nektek arról, 
hogy mi a receptje a jó játékmagazinnak. 


Magyarítások: Devil May Cry 5, Niffelheim, Rauken 
Háttérképek: Borderlands 3, Monster Hunter World: 
Iceborne, The Surge 2, GreedFall 

Hasznos programok: Acrobat Reader, BSPlayer, 
CDisplayEx, DirectX, Gimp, Steam, TeamSpeak3, 
TotalCommander, VLC Media Player 


GAMESTAR PLUS TARTALOM 


Ajándék teljes játék 
WARHAMMER: 
VERMINTIDE 2 


A teljes játékunkról szóló cikkünket 
a következő oldalon olvashatod. 
A játék aktiválásához internet- 


kapcsolat és Steam-felhasználói 
fiók szükséges. 


Teljes verztós programok 


ESET NOD 32 ANTIVIRUS 10, INTERNET 
SECURITY 10 ÉS ESET MOBILE SECURITY 


Az antivírusszoftver és a teljes biztonsági 
csomag legfrissebb, tízes verziója megtalálható 
a GameStar Pluson. A programokat 2019. 
november 30-ig használhatod az internetes 
regisztrációt követően. Telepítés előtt látogass 
el a gamestar.huZplus oldalra, ahol add meg 
nevedet és e-mail-címedet az ingyenes kulcs 
igényléséhez. Változás, hogy immár nem kell 
feltétlenül telepítés közben megadni a kódot, 
hanem utána is lehet, a főoldalon, a [Licenc 
aktiválása] gombra kattintva megjelenő 
ablakban. 

A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét 
is ingyenesen használhatják egészen 2019. 
november 30-ig. A regisztrációhoz látogass 
el a gamestar.hu/plus weboldal biztonsági 
szekciójába, majd add meg a szükséges 
adatokat: nevet, e-mail-címet. Probléma 
esetén a support6sicontact.hu címen kérhető 


segítség. 
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Rágcsálóirtás felsőfokon 


WARHAMMER: 
VERMINTIDE 2 


A KALAND 
NEM ÁLL 
MEG 


Folyamatosan dolgoz- 
nak a fejlesztők a frissí- 
téseken, fáradhatatlanul 
javítják a kisebb hibákat, 
és egyensúlyozzák a 
harcokat. Augusztusban 
jelent meg a Winds of 
Magic kiegészítő, amely 
néhány új ellenfelet, 

a karakterünket és az 
ellenfeleket erősítő vagy 
gyengítő varázslatos 
szeleket és a PvP-mó- 
dotis elhozta a játékba. 
Ez minőségileg is olyan 
jól sikerült, hogy új 
rekordot állított be a já- 
tékosszám a Vermintide 
2-ben, tehát egyhamar 
nem fogy el a tennivaló, 
ha belevetitek maga- 
tokat. 


Kiadó: Fatshark ! Fejlesztő: Fatshark 


Platform: PC, PlayStation 4, Xbox One 


Zsáner: akció ! Korhatár:18- 


Röviden: A Left 4 Dead széria babérjaira törő 


túlélőjátékban zombik helyett patkányokat apríthatunk, de a kooperatív játékmenet és a pörgős akció itt is remekül működik. 


öbben is megpróbálták betölteni a Left 

4 Dead játékok után maradt űrt, a sok 

próbálkozó közül pedig kiemelkedett 
a Warhammer: End Times - Vermintide. 
Utóbbi szemérmetlenül másolta ugyan a 
zombis móka bizonyos elemeit, de változta- 
tott is annyit a hangulaton és a mechanikán, 


hogy egy nagyon szórakoztató kooperatív lö- 


völdét kapjunk. E havi teljes játékunk a War- 


hammer: Vermintide 2 amelynek ugyan rövi- 


dült a címe, tartalmilag azonban csak bővült 
elődjéhez képest. 


Apokalipszis most... is 

A Warhammer Fantasy univerzum végnapjai- 

ban járunk, az apokalipszis azonban nem négy 
lovas, sokkal inkább pár millió vérszomjas pat- 
kányember képében dörömböl az ajtón; ők a 


skavenek, akik étrend-kiegészítőnek elfogyasz- 


tanák a fennálló civilizációt. Hogy az első részt 
túlélő társadalomnak ne legyen könnyű dolga, 
a rágcsálófajzatok mellett még a Káosz erői is 
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beugranak a buliba, hogy biztosan elpusztul- 
jon minden, ami él és mozog. Öt különböző hős 
közül választhatunk, majd számuk tovább bő- 
víthető, mivel egy adott karakter akár három 
különböző specializáció irányába is elindulhat 
attól függően, hogy közelről vagy távolról sze- 
retnénk osztani a halált. 


Ki mint vet, úgy aRAT 

A hangsúly természetesen az akción van, és 
ezt egyáltalán nem vették félvállról a fejlesz- 
tők. Az általunk választott hőstől függően 
rakhatjuk össze, hogy milyen arzenállal kez- 
dünk neki a darálásnak. A törphöz például 
három különböző kasztot választhatunk, 
ezek között van felderítő, harcos (vagy vas- 
gyúró) és trollvadász; ez utóbbi például élet- 
veszélyes a fejszéivel, de távolsági fegyvert 
nem használhat. Négyfős kompániánkat ér- 
demes úgy összeállítani, hogy legyenek tá- 
volsági és közelharci karakterek is, ugyanis a 
Káosz katonái között akadnak mágusok, akik 


szeretnek nehezen elérhető párkányokról 
ránk szabadítani valami förtelmet, így sze- 
rencsés, ha lesz valaki, aki egy jól irányzott 
lövéssel elteszi láb alól. Fegyvereket a külde- 
tések végén nyithatunk lootládákból, ame- 
lyek tartalma attól függ, hogy milyen nehéz- 
ségi szinten teljesítettük az adott pályát. 


Csapatos hadjáRgAT 

A Warhammer: Verimintide 2 egy vérbeli 
coopjáték, amely akkor nyújtja az igazi él- 
ményt, ha sikerül összetrombitálni a havero- 
kat egy kis hadakozásra. Így eleve könnyebb 
kidolgozni a stratégiát, mint a világ másik fe- 
lén ülő vadidegennel vagy a botokkal, ráadá- 
sul a csataterek rengeteg speciális ellenfelet 
tartogatnak, akik percek alatt ledarálnak 
minket, ha nem dolgozunk össze. Így a hő- 
sök közötti kémia is jobban működik, akiknek 
csipkelődései még a vérzivataros harcok he- 
vében is képesek okot adni az általános de- 
rültségre. 


A hónap kérdése 


MEET DATEAM 


Az elmúlt húsz évben melyik játékról írtál a legnagyobb élvezettel tesztet vagy előzetest? 


Vörös Lóránd (Chava) 


Válasz: 2007 szeptemberében, alig néhány órával azután, hogy kaptam 
egy esélyt Boe-től és Endertől, megjelent az első cikkem a GameStar 
Online-on. Egy szentimentális hangvételű előzetes volt a Sins of a Solar 
Empire-ről, és a nyakamat tettem rá, hogy játékújságírói pályafutásom 
véget ér, mielőtt egyáltalán elkezdődött volna. Talán született azóta 
csiszoltabb és érettebb írásom nem is egy, ám fontosabb aligha. 


Mivel játszol mostanában? 
Stygian: Reign of the Old Ones 


Virágh Márton (mazur) 


Válasz: Az EA régen olyan komolyan vette a címlapdealeket, hogy egy- 
egy kiemelt címet akár már három-négy héttel a megjelenése előtt 
megkaptunk tesztelésre. A Mass Effect 2 volt az a játék, amit a legnyu- 
godtabb tempómban végigjátszhattam (közben egy fél noteszfüzetet 
teleírtam), kényelmesen összeraktam a nagy tesztet, és amikor a lap az 


újságosokhoz került, még mindig egy hét hátra volt a játék megjelenésig. 


Mivel játszol mostanában? 
Borderlands 3 (másodszor) 


Erdei Patrik (Paca) 


Válasz: Az első tesztem talán a legemlékezetesebb. Az Alter Ego című 
2010-es játékról szólt, amiről egy éjszaka alatt kellett írnom úgy, hogy 
semennyi tapasztalatom nem volt játéktesztekkel. Nagyon szerettem 
azt az időszakot is, amikor mindig én kaptam az év legrosszabb játékát 
(Ride to Hell Retribution, Family Guy: Back to the Multiverse), mert 
egyértelműen rossz vagy kiemelkedő játékról lehet a legjobban írni. 


Mivel játszol mostanában? 
Tom Clancys Ghost Recon Breakpoint 


Mocsáry József (Mocsy) 


Válasz: Kedvenc játékról és játékvilágról mindig is élmény írni, az elmúlt 
évtizedekben a Star Wars játékok jelentették a legnagyobb alkotói 
élményt. Ezek közül is az X-Wing és a TIE Fighter űrszimulátorokat emel- 
ném ki, ezek voltak azok a , műalkotások" amelyek még közel 25 év után 
is emlékezetesek maradtak. Hetekig tartó élményt jelentettek a hőskor- 
ban, manapság már csak elvétve találkozhatunk ilyen minőséggel. 


Mivel játszol mostanában? 
Star Wars: Galaxy of Heroes, The Legend of Zelda: Breath of the Wild 


Hajdú Gábor (Csirke) 


Válasz: A szerkesztőség tagjai nagyrészt korai cikkeikből válogattak, én 
viszont nem nyúlnék ennyire vissza a múltba. Akkor élvezem ugyanis 
legjobban az írást, ha nincsenek szoros formai megkötések, azaz ha van 
bőven mondanivalóm, akkor a cikk is nyugodtan hízhat, amekkorára 
csak akar. Így lett az eredetileg hatoldalasra tervezett Sekiro: Shadows 
Die Twice tesztem végül nyolcoldalas. 


Mivel játszol mostanában? 
Magic: The Gathering Arena, The Surge 2 


Horváth Péter (HP) 


Válasz: Az első tesztemet írtam a legnagyobb élvezettel és alázattal még 
az 576Kbyte magazinba a Medal of Honor: Allied Assaultról, szétszedtek 
az olvasók. Azóta lepergett pár év, számtalan játékról írtam, a Resident 
Evil címeket mindig örömmel elhappoltam. Még mindig lázba hoz teszte- 
léskor minden új rész, de ma már inkább játszani szeretek, nem írni. 

Az öregedést és az emberi lét általános nyomorúságát okolom ezért. 


Mivel játszol mostanában? 
Enter The Gungeon, Tom Clancys Ghost Recon Wildlands (igen, az előző) 


Erdős Márton (Simánmartin) 


Válasz: Éppen kicsúszik a húsz évből, de a Final Fantasy VII volt az egyik 
kedvencem, ami anno a CHIP Magazin játékrovatában jelent meg, és 
hosszasan ecseteltem benne az FF-lázat, amely ha elkap, nincs menek- 
vés. A másik emlékezetes játéktesztem éppen húsz éve az Omikron: 
The Nomad Soul volt, de nem is annyira a játékélmény miatt, hanem 
mert komplett végigjátszást kellett róla írnom a PC Guruba. 


Mivel játszol mostanában? 
Switch Lite-on Super Mario Odyssey bárhol, bármikor 


Bényi László (Grath) 


Válasz: Bár sok teszt írását élveztem nagyon, igazán mindig is az előzete- 
sek izgattak. Mindig szerettem információkat összevadászni még be sem 
jelentett programokról, különösen, ha ebben a fejlesztők is segítettek. 
Nem tudnék választani, hogy mi a kedvencem: amikor Sid Meier magya- 
rázta az XCOM erényeit, amikor Peter Molyneux-vel beszélgettem a Fable 
2-ről, vagy amikor Szakagucsi Hironobutól tudtam szabadon kérdezni... 


Mivel játszol mostanában? 
Doom II, Monster Hunter World: Iceborne 


Szerző: 
Horváth Péter (HP) 


Online lapigazgató, 
régi motoros a 
GamesStar csapatá- 
ban, szeret szociali- 
zálódni, a klasszikus, 
Gyu-féle Arénákon 
nevelkedett, de a 
levelezési rovatok 
olvasgatását még a 
Commodore világos 
CovVboy hőskorában 
kezdte. Nincsenek 
példaképei. 


Megújult az Aréna is 


KEDVESKÉINK! 57 


HÚSZ ÉVE BESZÉLGETÜNK 
EGY ÚJSÁGBAN VELETEK 


ersze nem volt rögtön Aréna, de még 
Pp csak levelezési rovat sem, de közösség 

az első pillanattól fogva igen. Együtt 
öregedtünk sokan, jöttek újak, kezdődhetne 
is abezzegrégenezés, de nem kenyerem a 
pátosz, meg azt ellőttem már a 15. szülina- 
punkon. A lényeg az, hogy nagyon hálásak 
vagyunk nektek, akik velünk vagytok, hogy 
itt lehetünk, együtt felneveltünk egy maga- 
zint, aki már lassan Amerikában is kérhet 
legálisan piát a pultnál. Köszönet jár minden 
volt és jelenlegi kollégának, persze olva- 
sónak, előfizetőnek, táborozónak; bárcsak 
lenne akkora torta, amelyen mind együtt 
fújhatnánk el a gyertyát. És persze az sem 
lenne túl nagy baj, ha Gyuis ott lenne ve- 
lünk. Jaj, mondtam, hogy nem akarok pate- 
tikus lenni, erre szépen lassan csúszok bele, 
be is fejezem a szájtépést, gyorsan fújjuk el 
a gyertyákat (a rovat végén persze az ivós 
játék ott van, hogy teljes legyen a buli), és 
vessük bele magunkat a megújult közösségi 
élménybe, mert van miről beszélni. Akadnak 
itt új dolgok, kicsit újrafésültük az Aréna fri- 
zuráját is, reméljük, tetszik nektek a séró, 
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nem kell majd nullás géppel lekapni az egé- 
szet. Írjatok, olvassatok, csacsogjunk! 


GameStar-szülinap és a 
Pókember 

Kedves Vanda és HP, meg az egész GS-csapat! 
Micsoda úri elegancia, kifinomult stílus! Ma- 
ga már most szimpatikus nekem. 

(Halihó! - V) 

Engedjétek meg, hogy (remélem elsőként) 
boldog szülinapot kívánjak. 

Annyira elsőként tetted ezt, hogy az Aréná- 
ban te vagy az egyetlen, aki megemlékezett 
rólunk. Persze most nemis hirdettük annyi- 
ra a dolgot, egy felnőtt már éretten kezeli 

a korát, nem akar minden áron zsúrt csapni 
meg ajándékokban úszni. De azért, ha külde- 
nél sört vagy tortát, ott a címünk az impresz- 
szumban... 

Több mint tíz éve vagyok olvasótok, bár 
nem veszem rendszerint az újságot, de ép- 
pen a kezembe akadt a 15 éves jubileumi 
lapszám, onnan sikerült kimatekoznom, 
hogy akkor most ti már kereken húszévesek 
vagytok. 


Bizony, az idő szemtelen gyorsasággal mú- 
lik, ráncokat csal arcunkra, nő az input lag, 
akárki lelő már minket CoD-ban, megver- 
nek Tekkenben, nem látjuk jól a feliratokat 
sem. GameStar-táborban már csak céltáb- 
lának vagyunk ott. Szóval így állunk, ne is 
firtassuk. 

Gondoltam, ennek örömére írok nektek le- 
velet, mert így illik, meg te is mondod min- 
dig, HP, hogy írni kell, különben vége a vi- 
lágnak. 

Látod, most sikerült megmentened. 


A HÓNAP KÉRDÉSE 


Neked hogy tetszett a Call of Duty: Modern Warfare bétája? 


Paca és jómagam kegyetlenül rá- 
csúsztunk a rebootolt Modern 
Warfare multis bétájára; nagy szó 
ez setemben, nem vagyok jó kompe- 
titív FPS-ben, de még gyenge képes- 
ségekkel is nagyon élveztem a pró- 
bakört. Adta magát a kérdés: arra 
voltunk kíváncsiak, nektek mi volt a 
véleményetek az új CoD-élményről. 


Nekem meg amúgy is azon jár a fejem mostaná- 
ban, hogy vajon a Spider-Man filmek körüli felhaj- 
tás mennyire volt tudatos csel, és akkor már meg 
is osztom veletek a véleményemet erről. 

Iszom a szavaid. Illetve iszok majd mástis, de 
azt csak az Aréna végén, amikor a szokásos for- 
dulattal koccintunk. Addig kíimászom az ünnepi 
hangulatból, és már figyelek is: Pókember, ösz- 
szeesküvés, igen? 

Lehet, hogy én vagyok már rosszindulatú, de azt 
gondolom, hogy az egész Sony-Marvel balhé egy 
előre megcsinált üzleti hisztéria volt, ami nagyon 
jól jött ahhoz, hogy felmérjék, mennyire fontos Pó- 
kember szerepe az MCU-n belül, kinek mi a vesz- 
tenivalója, hogyan érdemes folytatni a dolgokat. 
Láthatóan annak is lenne értelme, hogy a Sony 
saját filmjeibe építse át a Pókembert, lehetne Ven- 
ommal, Morbiussal, meg ki tudja még kivel össze- 
ereszteni, de végül csak megmaradt az átmeneti 
megoldás, egy marveles kivezetés, vagy inkább el- 
nyújtás addig, amíg kitalálják, hogyan tovább. 

Ha esetleg valakinek nem volt meg a sztori, a 
Sony és a Disney összerúgta a port, utóbbi na- 
gyobb részesedést akart, mivel az egész Marvel 
univerzumot adta hozzá a Sony által birtokolt 
Pókemberhez, ebből előbb szakítás, aztán ki- 
egyezés lett, amelynek értelmében Miki egér 25 
százalékot kap majd a bevételekből, de a költsé- 
gekbeis ilyen arányban száll be. Ebben a megál- 
lapodásban állítólag Tom Hollandnak is nagy sze- 
repe volt, és én hajlok arra, hogy nem annyira tu- 
datos üzleti kockázatfelmérés volt ez, mintsem 
keménykedés, majd a reakciókat látva kihátrálás 
egy patthelyzetből. Persze nem tudom ezt bizto- 
sabbra mondani, mint te, de számomra ez tűnik 
reálisabbnak annak alapján, ahogy lefutott ez az 
egész ügy. Mindenki szeret mindenben tökéletes 
összeesküvést sejteni, de egyáltalán nem ennyi- 
re tökéletesek azok az emberek, akik döntéseket 
hoznak. De lehet, hogy tévedek. 


Nem tetszett 


Egynek elment, 
nem fogok 
a teljes játékkal 


játszani 


Tetszett, 
élveztem 


Nagyon komolytalannak tartom ezt az egészet. 
Mindenki folyamatosan azon liheg, hogy milyen 
szívtelen a Sony, meg hogy az MCU szent és sért- 
hetetlen, de azért valahol mind sejtjük, hogy ami 
nekünk rajongás, az másnak pénz. 

Pontosan. 

Köszi, ha lehozzátok ezt a levelet, már csak azért 
is, mert felköszöntöttem a stábot. 

Nem csak ezért hoztuk le, de hálásak vagyunk 
érte. 

(Igen, nagyon figyelmes tőled, köszönjük! - V) 
További szép húsz évet nektek! (Ferenc) 


Helló, GameStar! 

Szia! 

Örömteli híreket olvasok mostanság, és ehhez 
kapcsolódóan a platformok közötti különbségek 
miatt írok nektek. 

Szuper ötlet volt, akkor én most elkezdem olvas- 
ni örömteli híreid. 

Nemrégiben ugyanis a Rockstar Games beje- 
lentette, hogy több mint egy évvel a Red Dead 
Redemption 2 megjelenését követően a játékot 
végre PC-re is ki fogják adni. Nekem már volt le- 
hetőségem arra, hogy végigjátszhassam, és bő- 
ven elég, hogy Xboxon élvezhettem a történetet, 
viszont örülök, hogy PC-seknek is lesz lehetősé- 
gük kipróbálni a játékot. 

Szerintem ennek mindenki örül, nagyon rosszin- 
dulatú, megkeseredett, fekete aurájú embernek 
kell lenni ahhoz, hogy az ember a platformexklu- 
zív élményekre alapozza saját boldogságát, má- 
sok nélkülözése legyen számára a felsőbbrendű- 
ség érzésének illúziója. 

Ugyan kicsit furcsa döntésnek tartom, hogy a 
Rockstar először teljesen elhatárolódott a PC-től, 
viszont meglepő lett volna, ha nem használják 

ki a piacot, és nyitnak egy újabb platform felé. 

A Red Dead Online nyilvánvalóan rengeteg pénzt 


ARÉNA 


FACEBOOK-SAROK 


Rövid és velős olvasói teszt a Call of 
Duty: Mobile kapcsán, amely nem- 
rég megérkezett hozzánk, hogy illő- 
en felvezesse a nagyobb tesó októ- 
ber végi premierjét. 


Nemrég volt az állatok világnapja, 
és Geralt hátasa szívhez szóló üze- 
netet kapott ennek örömére. Mind 
örömmel emlékezünk vissza szó 
szerint bogaras viselkedésére. 


Scorsese szerint a Marvel filmek nem 
igazi mozik, ebből persze az internet 
gyorsan személyes ügyet csinált. Az 
idézett még egy viszonylag visszafo- 
gott, higgadt érv az egyik oldalon. 


Ez már egy kevésbé összeszedett el- 
lenérv a Marvel mozik védelmében. 


Ezen pedig jót röhögtünk. 
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termel a kiadó számára, és butaság lett vol- 
na veszni hagyni egy jelentős szegmenst. 
Akinek valamilyen okból eddig kimaradt a já- 
ték, tegyen vele egy próbát, nem fogja meg- 
bánni. 

Csatlakozom, bár engem elveszített a Red 
Dead online és offline világa is; amennyire 
szerettem az első részt, annyira nem tudtam 
a szívembe zárni ezt. De kit érdekel ez most? 
Örüljünk a lehetőségnek együtt, minden 
platform legyen egyenlő, testvéri, szabad! 
A bejelentést követően pedig rögtön eszem- 
be jutott az is, hogy a jelentősen más szitu- 
ációban lévő Ouantic Dream csapata is úgy 
döntött év elején, hogy az új befektetések- 
ből adódó lehetőséget kihasználva a koráb- 
ban PlayStation-exkluzív játékaikat PC-n is 
ki fogják adni. Megkapjuk a Heavy Raint, a 
Beyond: Two Soulst és az RDR2 mellett a ta- 
valyi év számomra egyik legjobb játékát, a 
Detroit: Become Humant is. Személy szerint 
örülök, hogy a piacon alapvetően rengeteg 
a multiplatform cím, és korábbi exkluzív al- 
kotások is megjelenhetnek másik platformo- 
kon. Ha a technológiai lehetőségek adottak, 
miért ne lehetne minél több konzolra és PC- 
re megjelentetni egy játékot? 

Jó ideje ez a hardvergyártók stratégiája, az 
Epicis ezzel próbál fogyasztókat magához 
kötni, és lássuk be, ha egy felületen jó exklu- 
zív címek vannak, akkor az a felület sikeres, 
legyen az hardveres platform vagy online 


Áz idő szemtelen gyorsasággal múlik, ráncokat csal 
arcunkra, nő az input lag, akárki lelő már minket CoD- 


ban, megvernek Tekkenben 


bolt, tökmindegy. A fogyasztónak persze az 
lenne a kényelmes, ha egy felületen, egy bolt- 
ban lenne kapható minden, de túl sok éhes 
szájat kell etetni, illetve ne felejtsd el, hogy a 
monopolhelyzet sosem tett jót senkinek. 
Véleményem szerint az ún. ,console wars" és 
a ,PC master race" szövegek lejárt lemezek, 
és inkább arra kellene törekedniük a kiadók- 


A hónap kommentje 
SEGÍTSÉG, ZAKLATNAK! 


Ha figyelmesen követitek a GameStar (és 
ezen belül is az online) életét, akkor bizonyá- 
ra tudjátok, hogy van egy Extra life nevű ro- 
vatunk, amelyben többek között szakértőket 
kérdezünk meg fontos témákban. Nemrég 
született egy cikk a nem éppen kellemes hír 
kapcsán, miszerint öt hónap alatt több mint 
200 ezer forintot zsarolt ki fiatalkorú iskola- 
társától egy 17 éves fiú Gyöngyösön. Szakér- 
tőnk a segítségkérés fontosságát emelte ki, 
erre érkezett egy személyes komment, amit 
kiemelnék nektek, szerintem fontos: 
Általános iskola 8. osztályos voltam, ami- 
kor hasonló történt velem, csak engem há- 
rom iskolatársam együtt próbált zsarolni. 
Elszedték a gördeszkámat, walkmanemet, 
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pénzemet. Amikor ez történt, remegtem az 
idegtől, és nekik akartam menni, de 3v1-ben 
nem sok esélyem lett volna, ráadásul mind- 
egyik nagyobb darab volt, mint én, ezért 
hazaballagtam szomorúan. Otthon egyből 
elmondtam a szüleimnek mindent, más- 
nap reggel apám eljött velem az iskolába, 
és megkereste az egyik gyereket, beszélt 
vele... még aznap visszakaptam mindent, 
és utána távolról kerültek az illetők. Nem 
tudom, mit mondhatott nekik, de hatásos 
volt. Szerintem ilyen esetben fel kell tud- 

ni ismerni, mi történik, és segítséget kérni. 
Nyilván nem egy jó emlék, de így, hogy kér- 
tem segítséget, elkerültem egy esetleges 
maradandó lelki sérülést... (Gomba) 


nak, főleg ha multiplayer címekről van szó, 
hogy ne legyenek technikai korlátai a cross- 
play-lehetőségeknek. 

Ezt húsz éve pofázzuk, de a vallási fanatiz- 
must súroló hozzáállás az ilyen kérdésekhez 
egyes embereknél génekbe kódolt. 

Az új Call of Duty bétája alatt végre együtt 
tudtam játszani a csakis PS4-en játszó bará- 
tommal, miközben én a jól megszokott egér- 
billentyűzet kombót használtam a PC-men. 
És hányszor aláztad meg? Kicsit erős előny- 
nek érzem ezt. A crossplatform móka egy 
teljesen jó dolog, annak is örülünk, hogy a 
Sony torkánis sikerült ezt lenyomni (elég- 
gé vonakodtak tőle eleinte), de azért kom- 
petitív FPS-ben én úgy kapcsolom ki a töb- 
bi platformot, mint a szél. Nem hiszem el 
ugyanis, hogy akár a hardveresen erősebb 
Xbox One X ne lenne előny a PS4-hez ké- 
pest online játék közben, de lehet, hogy ez 
amúgy remekül meg van oldva, csak én va- 
gyok ilyen gyanakvó, középkori sötétség- 
ben élő buta. 

Bízom benne, hogy egyre inkább a különbö- 
ző platformok közötti határok elmosása a 
jövő, és remélem, hogy egyre több játékél- 
ményt tudok megosztani azokkal a baráta- 
immal, akik más gépeken játszanak, mint én. 
Ti mit gondoltok, jó dolog, hogy egy adott 
játékot több platformra is fejlesztenek, vagy 
nem árt néha egy-egy kiváló exkluzív, hogy 


felrázza egy kicsit a riválisokat, és még több 
minőségi alkotás készüljön a versengésből 
adódóan? (Thorrent) 

Nagyrészt ezt már kifejtettem fentebb, szó- 
val nem pazarolnám a drága helyet, röviden: 
szerintem nem rossz a jó exkluzív cím, nézd 
niális címeket alkotnak, de persze nagyon 
jó, ha alegtöbb játékot mindenki szabadon 
elérheti bárhol, bármikor. Ennek lehet egy 
evolúciós lépése a Google Stadia, bár még 
mindig vannak kétségeim, hogy milyen lesz 
majd a játékélmény egy streamelt FPS vagy 
verekedős játék esetében, meglátjuk. Min- 
denesetre köszi, hogy írtál, tartsd meg jó 
szokásod! 


Függőség miatt perelhetünk? 
Szia, HP! 

Hali! 

Bemásolom neked a hírt, amin felrántottam 
magam keményen. Ti írtátok, szóval, gon- 
dolom, nem olyan nagy baj ez: egy kanadai 
ügyvédi iroda nyújtott be keresetet az Epic 
ellen, ugyanis egyik ügyfelük gyermekei tel- 
jesen ráfüggtek a Fortnite-ra, amiért szerin- 
tük a fejlesztők a felelősek. 

Igen, megkerestem, tényleg mi írtuk. 

, Az Epic Games, a játék megalkotásához éve- 
ken keresztül bérelt fel pszichológusokat - 
ők beleástak az emberi elmébe, és minden 
erőfeszítést megtettek, hogy a lehető leg- 
addiktívabb játékot készítsék el" - mondta 
Alessandra Esposito Chartrand, aki a csa- 
ládot képviseli a bíróságon. Na eddig a hír. 
Szóval most tényleg, mi ez már? Beperelem 
a játékcéget, mert nem tudom normálisan 
nevelni a gyerekeimet? 

Tartok tőle, hogy azért nem annyira egy- 
szerű ez a helyzet. Én sem gondolom, hogy 
mindig mindenért lehet másokat hibáz- 
tatni, és igenis egy szülő saját felelőssé- 
ge, hogy mivel játszik a gyereke, de tény, 
hogy a legtöbb F2P játékmodell rendelke- 
zik olyan játékmechanizmusokkal, amelyek 
folyamatosan többre sarkallják a játékost. 
Mobiljátékoknál néha ez egyenesen vérlá- 
zító, de a2Kis mestere ennek a féregség- 
nek. Viszont az is érthető, hogy a legtöbb 
szülő képtelen követni mindent, és felké- 
szülni a veszélyekre. Sokkal több informá- 
ciót kellene kapniuk arról, minek milyen 
következményei lehetnek (és erre nem 
feltétlenül elég egy PEGI korhatár-beso- 
rolás). Jól mutatja a helyzet nehézségét az 
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is, hogy a loot boxok kapcsán a világ több 
országában eltérő ítéletek születnek, a jog 
egyelőre képtelen egységesen kezelni eze- 
ket a jelenségeket. Már csak azért is, mert a 
legtöbb játékszolgáltatás több országban 
is elérhető, és nincs egységes nemzetközi 
szabályozás (legfeljebb az EU-n belül). Szó- 
val kissé egyoldalú ez az ügyvédi érvelés, 
de én nem tudom nem megérteni a kétség- 
beesett szülőket. 

Milyen világ már ez? Folyamatosan felhábo- 
rodunk, perelgetünk, betiltatunk dolgokat, 
amelyek nem tetszenek, vagy amiket nem 
értünk? Nagyon remélem, nem az lesz majd 
az egészből, hogy mindig mindent kontrol- 
lálnak, mert valakire véletlenül túl veszélyes 
lehet. Ha van rá esély, akkor biztos, hogy 
mindenkire káros? Kicsit olyan ez, mint a 
Különvélemény: előre megmondjuk, miből 
lehet baj. 

Talán most némileg előrerohantál a felhábo- 
rodásban lubickolni, azért itt még szó sincs 
betiltásról, pusztán arról, hogy valamiféle 
szabályozást, minimális kontrollt szeretné- 
nek a szülők. Sőt az is lehet, hogy ők csak 
pénzt akarnak, nem is érdekli őket a fiatal- 
korúak egységes védelme. Ettől még azon- 
ban a kérdés fontos, és bár abszolút nem 
állok a bármiféle tiltás pártján, beszélni kell 
minderről, mert sok embernek van szüksége 
segítségre ezen a fronton, és azt sem mond- 
hatjuk, hogy a kiadók nem akarják minden- 
féle eszközzel kimaxolni a profitot. 

Nem tudom elhinni, hogy olyan nehéz nor- 
mális keretek között tartani egy gyereket, 
többek közt azért is írom ezt, mert nekem is 
van. És szokott játszani, szoktunk együtt is 
játszani, megy minden normálisan, csak oda- 


ARÉNA 


figyelés kérdése az egész. Mi olyan nehéz 
ezen? (K. Zoltán) 

Neked? Láthatóan semmi. És ez tök király. 
Gondolom - ha most nekem írtál levelet - te 
is gamer vagy. Ismered a játékokat, követed 
a trendeket, játszol is agyerekeddel. Na- 
gyon remélem, hogy ez így is marad, és tény- 
leg semmi gondod nem akad majd a folya- 
matban, ugyanakkor sokan elkövetik azt a 
hibát, hogy bébiszitternek használják a tab- 
letet vagy a telefont, aztán nem értik, hogy a 
gyerek miért azt nyomkodja állandóan. Nem 
mindenki van tisztában azzal a felelősség- 
gel, amit a kütyühasználat jelent; nem kap- 
nak elég információt, segítséget, ettől még 
nem feltétlenül lélektelen, elveszett szülők 
ők, csak ezen a fronton elcsúsztak, és most 
hibáztatják a videojátékokat, a filmeket, a 
metálzenét, a drogokat, a magas adókat, a 
háttérhatalmakat, a gyikembereket, a többi 
embert, szülőt, tanárt - tökmindegy, csak ne 
kelljen szembenézni azzal, hogy elrontottak 
valamit. Ez az ügyis jó kiindulópont lehet 
ahhoz, hogy érdemi beszélgetés kezdődjön 
a témáról - mert kell a segítség ezeknek a 
szülőknek, és igenis, az iparnak is tennie kell 
annak érdekében, hogy mindenki megma- 
radjon a normális keretek között. Ezt pedig 
maguktól nem fogják elkezdeni, amíg csörög 
akassza. 


Köszönjük, hogy olvastátok az Arénát, 
és most pedig írjatok nekünk az 
címre! És persze 


ismeritek a nevemmel futó ivós játékot, 
mindenki koccint, amikor én azt mon- 
dom: Vegyetek GameStart! 
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Szerző: 

Bényi László (Grath) 
A hazai videojátékos 
újságírás meghatározó 
alakja, számos magazin 
szerkesztőségének tagja 
volt. 


TAR 
GAMESTA 


OF 
JUBILEUM 
1. Amor 


AG! AGE: ORUÚjS ; 
STAR WARS: THE OLD REPUBLIÓ, 
CTTRILŐGIA 7) 
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a úgy igazán belegondolunk, 

1999 ősze nemis különbö- 

zött olyan nagyon az ideitől. 
A konzolos világ akkor is és most 
is lélegzetvisszafojtva várta az új 
Shenmue és az új Pokémon-duó 
megjelenését, PC-n pedig mindenki 
online játszott - igaz, két évtizede a 
Fortnite és az Apex Legends helyett 
a vadonatúj Unreal Tournament és 
OAuake III biztosították a csatate- 
reket (és persze a parttalan online 
vitatkozások témáját) ehhez. Ó, par- 
don, egy fontos eltérés azért akad: 
akkoriban még tényleg volt értelme 
a következő Half-Life-ra várni, hi- 
szen az Opposing Force kiegészítő 
premierje csak néhány hétre volt a 
legelső GameStar magazin megje- 
lenésétől. 

Bár a GameStar is rengeteget 
változott az elmúlt két évtizedben - 
mind kinézetét, mind stílusát, mind 
az alkotói gárdát tekintve -, mindez 
eltörpül amellett, amilyen elképesz- 
tő átalakuláson esett át a játékipar, 
a játékvilág és tulajdonképpen a vi- 
deojátékozás maga is ebben az idő- 
szakban. A legfőbb oka ennek ter- 
mészetesen az internet elterjedése 


. 


LETEK 


és beköltözése kedvenc hobbink 
minden sarkába. Teljes képet adni a 
játékok világának minden átalaku- 
lásáról természetesen nemhogy há- 
rom oldalon, de három teljes maga- 
zinban sem lehetne, de azért a kö- 
vetkezőkben megkíséreljük össze- 
foglalni, mekkora utat tettünk meg 
- mi, a GameStar és természetesen 
minden olvasónk, akik a kezdetektől 
velünk voltak. 


Party like it"s 1999 

Húsz esztendővel ezelőtt, amikor 

a PC-X és a PC Zed magazinok ösz- 
szeolvadásából létrejött a Game- 
Star, a játékipar merőben más képet 
mutatott, mint ma. Persze akkor is 
volt már E3, akkor is az Electronic 
Arts volt az egyik legnagyobb kiadó, 
de más játékokkal és máshogyan 
játszottunk. Habár a repülőszimulá- 
torok az előző évben, jó másfél év- 
tizedes tündöklést követően riasztó 
hirtelenséggel kipusztultak, az RTS- 
ek egyik csúcsidőszakáról van szó - 
és míg akkor leesett állal olvastunk 
a dél-koreai StarCraft-színtér pénz- 
díjas versenyeiről, szponzorok által 
pénzelt hírességeiről és stadionok- 


b. 
EXKLUZIV 


TELJES JÁTÉK; 


STALKER. 
SHADOWS OF 
CHERNOBYL 


ve 


0 


f 
No One Lives Forever 
Sacrifice, Codename Hitman 47, Zeus 
Dune 3 Emperor, Renegade 


Demóözön: Horde; Battle of Britain; 
Blai Volume 2; The Legend of Coffin " 
IAKLELEI Rock; Metal Gear $olid; 03 Team Arena... 


ban tartott bajnokságairól, ma már 
mindez természetes. Még akkor is, 
ha szegény RTS-ek tulajdonképpen 
mára el is tűntek a színről... 

Talán még annak is nehéz fel- 
idéznie azokat az időket, aki maga is 
ott volt; aki anno Netscape Naviga- 
torral próbált információt fellelni az 
Altavista keresőoldal vagy a Geoci- 
ties mikroblogger oldalak segítsé- 
gével valamilyen játékról. Netán an- 
nak, aki az 1999-ben debütált Nokia 
3210-es készülék, illetve az azon fu- 
tó Snake segítségével kapcsolódott 
be a mobiljátékok addigi legmoder- 
nebb pillanataiba. Olyan, rég eltűnt 
weboldalakon próbáltunk a parányi 
képek alapján véleményt alkotni a 
közelgő játékokról, mint az Adrena- 
line Vault vagy a GameSpy, és még a 
ma már nevetségesen alacsony fel- 
bontású videók letöltése is hosszú 
órákba került. Kész szerencse, hogy 
a Matáv éjszakánként legfeljebb 150 
forintot számlázott minden hívást 
- és ebbe a modemes netezés is 
beleszámított - követően; igaz, ha 
szakadozott a kapcsolat, ezt az Ösz- 
szeget gyorsan meg lehetett több- 
szörözni. 


De e cikk feladata nem az üveges 
szemű nosztalgia kiváltása, hanem az 
elmúlt évtizedek eseményeinek ösz- 
szegzése - már amennyire az lehet- 
séges. A legfőbb változás pedig 1999- 
hez képest talán szimplán az, hogy 
mekkorára nőtt ez a hobbi - akkor 
évente talán néhány játék tudta túl- 
lépni a két-három milliós eladásokat, 
ma pedig szinte minden nagy prog- 
ramtól ez a minimumok minimuma. 
Sokáig , legfeljebb" százmillió dollá- 
rokban lehetett mérni a megasikerek 
teljes életciklusa során termelt bevé- 
teleket, a Grand Theft Auto V viszont 
már megjelenésének napján 800 mil- 
lió dollárt fialt. Ma százmilliók játsza- 
nak a Minecrafttal, és több milliárd 
ember indít el legalább hébe-hóba 
valami játékot a telefonján. Míg húsz 
éve (Japánon kívül) viszonylag szűk 
réteget ért el a videojáték-jelenség, 
addigra ma lámpással kellene keresni 
az olyan fiatalt, aki még soha egyet- 
len játék mellé sem ült le, vagy egy- 
szer sem múlatta ilyesmivel az időt a 
buszon és a metrón. 

Szintén figyelemre méltó, ami- 
lyen tempóban az új játékstílusok 
megjelennek - bár millió cikk mond- 
ta ki korábban, hogy az igazi krea- 
tivitás korszakának már leáldozott, 


minden évben akadnak teljesen új 
élmények. Az 1972-ben a Ponggal 
indult játékipar történetében a Mine- 
craft is frissnek számít, hát még a 
villámgyorsan változó multiplayer 
kedvencek. Alig pár éve történt, hogy 
a MOBA stílus elmosta az MMO já- 
tékok népszerűségét, és bár ketten 
talpon maradtak abból a műfajból is, 
előbb az Overwatch-féle hero shoo- 
terek, majd a PUBG által megindított 
battle royale zsáner nyűgözte le az 
állandó feszültségre és pörgős online 
akcióra vágyó milliókat. 

E hatalmas, több milliárd dollárt 
megmozgató új játékstílusok mellett 
azonban - elsősorban az indie fejlesz- 
tések könnyebbé válásának köszön- 
hetően - egy rakás másik új műfaj is 
kialakul, vagy legalábbis kialakulni lát- 
szik. Soknak még rendes neve sincs: 

a Demons Soults által kitaposott ös- 
vény követőire még csak-csak elfo- 
gadjuk a szörnyű soulsborne kifeje- 
zést, de mi a neve a Two Kingdoms, a 
Darkest Dungeon, a Life is Strange, a 
Journey, az Obra Dinn vagy épp a Mi- 
nit lenyűgözően friss élményének? 


Konzol és PC 
Bár nagyon kevés vita tud egyszer- 
re olyan heves és parttalan lenni, 


A legfőbb változás 1999-hez képest talán 


szimplán az, hogy mekkorára nőtt ez a hobbi 


teljes ját 


Unrtal 2 


Mega-előzetes EXKIÁÍV 
képekkel 


SpéciA Alit tuning el 


Még több erő — cí Saját fellléssé jedre! 


GamesStar ! Bi. 


2007. JÚNIUS 
TARCRAFTD 7 


AHOLNAP VILÁGHÁBORÚJA - EXKLUZÍV INFÓK 7 OLDALON 35 42. 


NEED7SPEED 
MEGTÖRTÜK! 5.54. PROSTREET 


A LEGGYORSABB DIRECTX10-ES 
GEFORCE 8800 ULTRA TESZT  ATI R600 BEMUTATÓ 25 110. 


HALO 3 
GRAWZ 

CM DIRT 
TOMB RAIDER: 
ANNIVERSARY 


s KILUIKUIII 


mint amit az eltérő konzolok tu- 
lajdonosai folytatnak arról, hogy 
melyikük gépe is az objektíven (na 
persze) jobb, a konzol vs. PC háború 
ezek között van. A játékokkal foglal- 
kozó magazinok kommentszekció- 
jában még ma is mindennapos ez a 
verbális bunyó - annak ellenére is, 
hogy a két, egykor szinte teljesen 
különálló világ mára milyen közel 
került egymáshoz. Míg az teljesen 
elképzelhetetlen volt egykor, hogy 
olyan japán konzolos megajáté- 
kok megjelenjenek számítógépre 

is, mint a Tekken, a Monster Hunter 
vagy éppen egy Final Fantasy, ma 
inkább az a kivétel, ha egy nagy, 
nem konzolgyártónál készülő prog- 
ram exkluzív egyik-másik platform- 
ra. (Sőt, a Microsoft ugye már ezt az 
utolsó alapszabályt is felrúgta.) Ez a 
folyamat természetesen fordítva is 
lezajlott: míg a PlayStation-korszak 
előtt legfeljebb néhány satnya, leg- 
többször brutálisan megvágott és 
összenyomorított verziót kaptak a 
konzolosok egy-egy számítógépes 
nagyágyúból, addigra ma a Civiliza- 
tion és (nemsokára) a Planescape 
Torment is vidáman működik kont- 
rollerrel. 

Természetesen ez összefüggés- 
ben van a korábban elmondottak- 
kal: ha egy programnak a kétmilliós 
eladási szám nem óriási siker, ha- 
nem tulajdonképpen csalódás, akkor 
bizony a kiadók minden lehetőséget 
meg fognak ragadni arra, hogy fel- 


TREND 


Szép új világ 

Avagy ez mind nem lé- 

tezett, amikor elindult a 
magazin 


STEAM 


Bár a Valve nevét a 
Half-Life kapcsán már 
jól ismerték az FPS-ra- 
jongók, a washingtoni 

cég 1999-ben még 

színtiszta játékfej- 
lesztő stúdió volt, és a 
játékterjesztési piacra 

lépésnek még csak 
az ötlete sem merült 

fel ekkor. És bár a 
Half-Life 2-re jó sokat 

kellett várni, azt leg- 

alább megis kaptuk, 

mindenki legnagyobb 
örömére. 


XBOX 


Nem, nem csak az Xbox 
One-ra gondolok - a 
Microsoft ekkor ugyanis 
,csak" néhány nagy- 
szerű PC-s programmal 
vett részt a játéki- 
parban. A konzolpiac 
ekkorra már letisztult: 
a Nintendo és a Sony 
mellett a Sega volt 
annak harmadik szerep- 
lője; igaz, e cégnek már 
csak két éve volt hátra 
ebben a kegyetlen ver- 
senyben. 


STREAMELÉS 


Mivel az ADSL még két 
éven keresztül nem 
volt elérhető itthon, 
a legtöbbek számára 
a netsebesség maxi- 
muma egy elvileg 56 

kb/s csúcssebességet 

nyújtó modem be- 
szerzésével könnyen 
biztosítható volt. Mivel 
ezzel még egy MP3 
letöltése is hosszú 
perceket vett igénybe, 
természetesen azt sem 

tudtuk, hogy mi is az a 

streamelés. 
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TREND 


BROKEN SWORD 3: 
THE SLEEPING DRAGON ra 
"CALL OF DUTY 
WORLD AT WAR 


A GONOSZT! 
SZELBŐL 


Szép régi világ 
Avagy 99-ben ezek népszerűségük 
csúcsán voltak 


ATS-EK 


Sokunk kedvenc játékstílusa bő 
évtizeden keresztül tartozott a legsi- 
keresebb műfajok közé, a Blizzard és 

a Westwood vetélkedésének pedig 
sok száz órányi vidám seregépítést 
köszönhetünk. A zsáner azonban 
a kétezres évek közepétől mintha 

lemaradt volna mások mellett a 

fejlődés iramát illetően, és a MOBA 
műfaj berobbanása megadta a végső 
döfést a stílusnak. 


GAME BOY 


Bár a Nintendo nem mindig találta 
el a tömegízlést otthoni konzoljaival, 
ami kézi konzolos eszközeiket illeti, 
azok mind oltári sikert arattak (a Vir- 
tual Boyt most felejtsük el). A Game 
Boyból 2000-ben adták el a százmilli- 
omodik darabot, aztán erre jött rá 80 
millió Game Boy Advance, 150 millió 
DS és 75 millió 3DS. 


SIERRA, INTERPLAY ÉS 
EIDOS 


Természetes, hogy a sikeres cégek kö- 
re évről évre változik, évtizedről évti- 
zedre pedig csaknem teljes egészében 
lecserélődik - de néhány elképesztően 
erős nosztalgiát kiváltó logó megpil- 
lantásakor azért megfájdul az ember 
szíve. Az Interplay és az Eidos sikereik 
(egyik) csúcspontján voltak "99-ben, 
és bár már a Sierra utolsó jó évei után 
vagyunk, őket sem feledhetjük el. 
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TELJES JÁTÉ 
PSYCHOTOXIC 
fIDIA 3-WAY 5 


..., CLEAR SKY 


soly, kirobbanó lelkesedés - Íme az első TESZT 5268. 


Az utóbbi pár évben elterjedt GaaS 
(Game as a Service) hozzáállás 
kifejezetten a hosszú távon is 
fenntartható programok gyártását 


szorgalmazza 


jebb tornásszák bevételeiket. 
Egy ideig ilyen plusz eszköz volt 
a Gold kiadás, aztán jöttek a 
kiegészítők - amit természete- 
sen a kétezres években elter- 
jedő DLC váltott. Ma pedig már 
a szimpla mikrotranzakció sem 
elég, hanem ezen felül szezon- 
bérletek is pénztárcánkra les- 
nek. Noha egyes cégek sokszor 
estek a túlzott kapzsiság bű- 
nébe, a másik, jóval pozitívabb 
oldala ennek az, hogy egy-egy 
multiplayer programmal, nem 
túlzás, akár öt-tíz évig is simán 
el lehet játszani. 

Persze az akkora sikersz- 
torik ritkák, mint a 2009-ben 
indult League of Legendsé, 
vagy még inkább, mint az 
1999-ben elstartolt Coun- 
ter-Strike-é. Ebben pedig ismét 
csak az internet hozott forra- 
dalmat: az egy dolog, hogy ma 
minden jóslatot felülmúlóan 
gyors tempóban esik vissza a 
dobozos játékok forgalma az 
online boltok terjedésének kö- 
szönhetően, de a YouTube, il- 
letve a Twitch is alaposan hoz- 
zájárultak ehhez. 


Míg 1999-ben legfeljebb 
LAN-partikon vagy újságok le- 
mezmellékletén keresztül lehe- 
tett terjeszteni játékvideókat, 
addig az utóbbi tíz évben rob- 
banásszerű fejlődés ment vég- 
be ebben. Gyakorlatilag bár- 
milyen platformon is legyünk, 
kész megoldások egész sora 
áll rendelkezésre arra, hogy 
rögzítsük, majd szerkesszük és 
publikáljuk, vagy egyszerűen 
élőben osszuk meg képernyőnk 
eseményeit. Mindegy, mit gon- 
dolunk egyes streamelőkről, 
tagadhatatlan, hogy a közvé- 
lemény befolyásolásában tel- 
jesen új és elképesztően haté- 
kony eszközt jelentenek - hogy 
mást ne mondjak, a nemrég a 
Microsoft által mesés vagyo- 
nért leigazolt Ninja nemsoká- 
ra képregényfüzetek lapjain is 
debütál. 


A következő 20 

Bár például 1999 minden idők 
egyik legjobb játékéve volt, az 
idei pedig egyelőre nem nagyon 
kápráztatott el, azt hiszem, 
még így sem fog velem senki 


1999 
LEGNÉPSZERŰBB" 
JÁTÉKAI 


01. RollerCoaster Tycoon 

02. SimCity 3000 

03. Who Wants To Be A 
Millionaire 

04. Age of Empires II 

05. StarCraft 

06. Half-Life 

07. Command €. Conguer 2: 
Tiberian Sun 

08. Flight Simulator 

09. Frogger 

10. Baldurs Gate 


"Forrás: PC Data, amerikai összesítés 


vitatkozni, amikor azt mondom, 
hogy játékosnak lenni ma a leg- 
jobb. Minden korábbinál több 
program (és tegyük hozzá: min- 
den korábbinál olcsóbban) áll a 
rendelkezésünkre, és ezek közt 
mindenki megtalálja a számítá- 
sait - az is, aki az elvont japán 
dolgokra bukik, és az is, akit ki- 
zárólag a legújabb megajátékok 
szórakoztatnak. Ha pedig valaki 
mégis a retróra bukna, hát még 
az is most élvezheti leginkább 
az életét a csúcsminőségű mini- 
konzolok és egyre tökéletesedő 
emulátorok között. 

Nem tudom, mit hoz a jö- 
vő. Én speciel még arra sem 
tudnék válaszolni, hogy a ki- 
lencvenes évek eleji után újabb 
hullámot meglovagoló VR a 
több éves lassú kecmergést 
követően tényleg domináns 
erővé válhat-e a hobbin be- 
lül. Véleményem persze van 
(,.nem"), de pénzt semmiképp 
sem tennék erre. Miként len- 
nék akkor képes azt megjósol- 
ni, hogy honnan jön a követke- 
ző játék, ami még a Fortnite-ot 
és annak követőit is letaszítja 
a trónról? Azt viszont az egész 
GameStar-gárda nevében 
megígérhetem, hogy tudósí- 
tunk a fejleményekről. 


MEET DA BOSS 


A GameStar kulcsfiguráit - ötletgazdákat, alapítókat, egykori főszerkesztőket és lapigazgatókat - 
kérdeztük arról, mit jelent számukra a magazin, és hogyan emlékeznek vissza a szerkesztőségben 


töltött időszakra. 


Spányik Balázs (TRf) 


Elmeséltem már párszor, honnan jött az ötlet, hogy a PC-X Magazin helyett 
csináljunk inkább GameStart: fogyóban volt a levegő körülöttünk; a PC Guru 
fénysebességgel elhúzott az országban először adott teljes játékkal, a ZED 
pedig tartalomban és dizájnban is köröket vert ránk, eladásban meg fojtogató 
közelségbe került. Eközben a németeknél már két éve óriási sikere volt a két 
CD-vel, teljes játékokkal kiadott GameStarnak. Az amerikai IDG (akkori lapki- 
adónk) teljesen bezsongott, hogy végre ebben a szegmensben is van egy jól 
menő márkájuk, így amikor cseh testvérlapunk úgy döntött, feláldozza korábbi 
nevét, és csatlakozik az így már lapcsaláddá váló brandhez, jelentős anyagi 
hátteret kaptak az újrakezdéshez. Ez volt a mi esélyünkis, csak nem voltunk 
már elegen sem számban, sem fejben ehhez - innen jött a ZED-del való fúzió 
ötlete. Az elképzelés szép volt. Hálás vagyok a főszerkesztőknek és a minden- 
kori szerkesztőségeknek, hogy a legnehezebb időkben is kitartottak, és hogy 
ennek köszönhetően a GameStar ma él és virul. 


Szilágyi Árpád (RP) 


Fiatalság, bolondság! Az induláskor húsz évvel fiatalabb és bolondabb 
voltam. Vagy mondjuk inkább úgy, hogy kevésbé körültekintő. Fejest ug- 
rottam életem egyik legfontosabb Mission Impossible történetébe: amikor 
fele pénzből kellett kihozni a teljes játékot, mint a versenytárs lapnál, 
miközben az induláskor össze kellett olvasztanom két, addig egymással 
versengő szerkesztőséget (PC-X és PC ZED), akik egymást is idegenkedve 
méregették, meg engem is (khm, ez egy PC kifejezés volt, érted, píszí), és 
ráadásképpen úgy kellett volna egy hónap alatt elindulni 132 oldalon, hogy 
ennyi idő alatt még egy új arculatot is terveztetnünk kellett olyanokkal, aki- 
ket nem ismertünk. Szóval nem volt ideális az indulás, na. Büszke vagyok, 
hogy a mostoha körülmények ellenére is felszínen tudtuk tartani a Game- 
Start, pont annyira, hogy az utódaim új körülmények között tovább tudták 
fejleszteni azt. Szegény elhunyt barátomtól, Dragon Gyútól még sokáig 
kaptam az infókat a GS körüli dolgokról. 


Szigetvári József (Szittyó) 


köss 


Mazur a Checkpoint egyik podcastadásában azt mondta, hogy én húztam 

fel a zuhanó repülő orrát, és mentettem meg a GameStart. Én csak úgy 
éreztem, hogy egy igazi gamermagazint akartam csinálni. Túl voltam már 

a hazai e-sport elindításán az EarthOuake (később World Cyber Games) 
rendezvényekkel, és örök álmom volt egy ilyen lapot csinálni. Első napomon, 
emlékszem, csak Zerocool és Malachit volt az irodában, a többiek éppen 
sztrájkoltak, mert nem értettek egyet a korábbi iránnyal. Innen kellett egy 
hét alatt lapot, stábot és mindent építeni. Eszméletlen kollégáim voltak, 
akiktől megtanultam az újságkészítést, hiszen én meg olyat nem csináltam 
korábban. A legérdekesebb időszak azonban mégsem az induláshoz köthető, 
hanem a WoW megjelenéséhez. Ez a játék ténylegesen majdnem a lap végét 
okozta, hiszen az utolsó héten már le kellett tiltanom a megfelelő internet- 
portokat, hogy egyáltalán megjelenhessen a következő lapszám. A GameStar 
vitorlásversenyeknek (ugyanis ilyen is volt) pedig nem volt párja. 


Halász Bertalan (Boe) 


A GamesStart főszerkeszteni megtiszteltetés volt, és egy meghatározó élet- 
szakasz. Elképesztő mennyiségű tehetséges emberrel dolgozhattam együtt, 
ami nem csoda: videojátékmagazint csinálni a 2000-es években maga volt 
az álommeló, az ifjú titánok mindig tömött sorokban álltak a szerkesztőség 
ajtaja előtt, nekünk csak válogatni kellett, keresni sosem. Az persze más kér- 
dés volt, hogy az egy kupacba gereblyézett individualista - olykor narciszti- 
kus - zsenipalántákból hogyan gyúrjunk működő rendszert, ami standardok 
szerint dolgozik, határidőket tart be, és egy irányba húzza az evezőket. 

Ez többé-kevésbé sikerült, egyszer esett el a szerkesztőség kompletten - 
velem együtt -, amikor 2005 februárjában megjelent a WoW. Aztán csak 
kivakartuk magunkat ebből is. Végül aztán megcsináltuk Magyarország leg- 
nagyobb játékmagazinját, még ha kellett is hozzá ez-az a piacon (megszűnés 
az 576 kbyte-nál, lázadás a PC Gurunál). Mindenképpen jó mulatság, férfi 
munka volt (ha lehetek ennyire gendersemleges-mentes 2019-ben). 


Virágh Márton (mazur) 


Az évek során számtalanszor ültünk össze a szerkesztőségben, és tettük fel 
magunknak a kérdést, hogy mit is jelent az olvasóknak a GameStar, milyennek 
látják. Rengeteg ilyen ötletelésen vettem részt, de azon valamiért sosem töp- 
rengtem, hogy nekem mit jelent a GameStar. Az biztos, hogy számomra nem 
csak a márka, amely egy digitális és egy nyomtatott sajtóterméket (tisztes 
papirosmunkát?) jelöl. Nem is csupán a munkahely, ahova bejárunk, mint egy 
üzembe, gyártani a kontent, csak napszálltakor eldobva a Wordöt. De nem 

is csak a csapat, amely rengeteget változott az évek során, és őrület, mégis a 
GameStar csapat maradt, illetve lett, újra és újra. A GameStar talán a közösség; 
ez már közeledik a lényeghez, amennyiben értünk alatta mindenkit, a cikkek 
szerzőit és olvasóit, a videók készítőit és nézőit egyaránt, akik mind közös 
szenvedélyünkbe, a játékokba öljük drága időnket (jaj, apénzünkről nemis be- 
szélve), ha pedig épp nem játszunk velük, akkor azzal szórakoztatjuk egymást 
és magunkat, hogy írunk, olvasunk, beszélgetünk, vitatkozunk róluk. 


Mocsáry József (Mocsy) 


Szokták mondani, hogy hétévente érdemes nagyobb változásokat beiktatni 
az ember életébe. Nálam idén jött el ez a fordulat. Ez az elmúlt hét év azon- 
ban mindenképpen emlékezetes marad, gyanítom, hogy húsz esztendő 
múlva is ugyanilyen élénken fogok emlékezni a fantasztikus GameStar-tá- 
borokra, az ott megismert csodálatos emberekre, a sajtóutakra és arra a 
temérdek játéktesztre, amit megírtam ez idő alatt. Mint minden munka- 
helyen, itt is voltak remek időszakok, de a hullámvölgyek sem kerültek el. 
Összességében úgy érzem, hogy pozitív az egyenleg, és ahogy telnek a hó- 
napok, egyre inkább ,csak a szépre" emlékezem, az ősz hajszálakat kiváltó 
gondok a feledés homályába vesznek. Egy dolog azonban nagyon hiányzik, 
a csapat azon tagjai, akik folyamatosan azon dolgoztak, akár a kirakatban, 
akár meghúzódva a háttérben, hogy a GameStar tényleg a legnagyobb 
játékmagazin legyen kis hazánkban. Köszönet nekik így utólag is, nélkülük 
szürkébb és sikertelenebb lett volna ez az elmúlt hét év. 
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Szerkesztői válogatás 


A HÓNAP HÍREI SZUBJEKTÍVEN 


Csirke 


Második hazatérés 

A Marvel filmes univerzum rajon- 
góinak tömege rohant azonnal 
százas csomag papírzsepiket venni 
a boltba, amikor a Marvel és a Sony 
szakított, Pókembert pedig kipate- 
rolták az MCU-ból; én is búsan 
rugdaltam a kavicsokat az utcán. 
Végül mit ad isten, csak kibékült a 
két óriás, sikerült megegyezniük 
abban, hogy a Pókember filmek 
költségeinek 25 százalékát a Marvel 
állja, cserébe a bevételből is ilyen 
arányban részesedik. Így 2021-ben 
a Pókember 3-mal együtt összesen 
négy MCU film érkezik, én pedig 
újra vigyorogva baktatok. 
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Chava 


Nézz magadra, 


hacker! 

Elődei hangulatát hibát- 
lanul felelevenítő System 
Shock 3 videóval törte meg 
hallgatását az Otherside 
Entertainment. De azért 
jobb, ha nem támasztunk 
túlzott elvárásokat a já- 
tékkal szemben, tudniillik 

a Warren Spector vezette 
csapat méret (14 fő!) és 
költségvetés tekintetében 
képtelen felvenni a versenyt 
az AAA szegmens szerep- 
lőivel. Persze a srácok nem 
akarnak csalódást okozni a 
rajongóknak, a félresikerült 
Underworld Ascendant után 
azonban csak drukkolhatok, 
hogy helyesen mérjék fel 
képességeik és lehetőségeik 
határait. 


Paca 


Akkor már inkább 
aloot boxok 


Már szinte csak a Call of Du- 
ty sorozatnál látunk olyat, 
hogy bizonyos tartalmakat 
az egyik platform játékosai 
a többieknél előbb kapnak 
meg. Az új CoD esetében a 
pályák és fegyverek minden- 
ki számára ugyanakkor vál- 
nak elérhetővé, de hamar ki- 
derült, hogy ennek az egyik, 
elvileg nem szignifikáns 
mód, a Spec Ops Survival 
feláldozása volt az ára. Nem 
gondolom, hogy megérte 
ezzel kivívni az emberek ha- 
ragját, és mind a játék, mind 
a PS4 van olyan pozícióban, 
hogy valószínűleg eleve is 
többen veszik majd meg a 
Sony platformjára. 


Fogd meg a kalapom, 


lenyomom a haverokat 

Meg vagyok szeppenve az ötlettől, 

hogy a Capcom egy Resident Evil 3 

remake helyett (vagy mellett?) egy 

aszimmetrikus multis Resi játékot 

készít, amely Project Resistance mennannnnaz 
néven igyekszik teret nyerni szí- 05 
vünkben. A már mémstátuszban its 
istenített Mr. X és négy random É 

túlélő csatája lesz ez, ami szeren- . o 
csére egyjátékos módot is takar, 7 

de azért a hangsúly a barátságok 

széttiprásán van. Nehéz még 

hinni abban, hogy az utóbbi két 

remek egyjátékos élmény után 

ez lesz a tuti recept a rajongók 

meghódítására, de előbb kiirtom a 

GS-csapatot, majd utána mondok 

véleményt. Kalapom is lesz, dukál. 
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TREND 


Batman: Arkham Asylum $ 


Játékvilág 


BATMAN 


evés öregebb szuperhős léte- 

zik az idén 80. születésnapját 

ünneplő Denevérembernél, 
így nagy valószínűséggel senkit sem 
lep meg különösebben, hogy az időt- 
len idők óta a popkultúra szerves 
részét képező Batman számtalan 
médiumban megfordult már nyolc 
évtized alatt. Temérdek képregény- 
sorozatban feltűnt mindezek során, a 
DC Comics leghíresebb alakjává vált 
(Superman mellett), 1939-es első fel- 
bukkanása óta vele együtt fejlődött 
az a médium, amelynek kirobbant- 
hatatlan bástyája lett. Kinevelt ma- 
ga mellé egy egész denevércsaládot, 
már a negyedik Robin űzi mellette az 
ipart (aki egyébként a fia is), majdnem 
összeházasodott Macskanővel, vala- 
mint többször mentette meg a világot 
és konkrétan Gotham városát, mint 
azt számon lehetne tartani. Egy egész 
magazint meg tudnánk tölteni Bat- 
man képregényes múltjának taglalá- 
sával, úgyhogy most inkább azokról 
az esetekről mesélünk nektek, amikor 
más formátumokban, a sorozatok, 
a filmek és a videojátékok világában 
vendégszerepelt a Bob Kane és Bill 
Finger által megalkotott sötét lovag. 


18 2019/10 


MILYEN VOLT 
SZŐKESÉGE? 


Bob Kane első terveiben 
még egy szőke Batman 
szerepelt, aki vörös ru- 

hát hordott volna, valódi 

kilétét pedig csak egy 
apró szemálarc rejtette 
el, nyoma sem volt 
az egész arcot elfedő 
maszknak. Bill Finger 
rajzoló volt az, aki kita- 
lálta a klasszikussá vált 
sötét öltözéket, vala- 
mint egyébként Gotham 
City és Bruce Wayne 
nevétis. 


Bőregér a vásznon 
1966-ban indult el, és két éven át 
futott a tévében az Adam West-féle 
Batman sorozat, amely ma legin- 
kább internetes mémek forrásaként 
ismert, és 2019-ben tényleg meg- 
mosolyogtató képet fest Gotham 
City köpenyes igazságosztójáról, 

de azt sem szabad elfelejteni, hogy 
az akkortájt eléggé népszerűtlen 
karaktert többek között ez a szé- 
ria hozta be újra a köztudatba, és 
tette ismét a rajongók kedvencévé. 
Élőszereplős sorozatok terén ezt kö- 
vetően leginkább csak visszaemlé- 
kezések, kósza említések és esetleg 
gyors cameók erejéig találkozhat- 
tunk Batmannel. 1999-ben ugyan 
terveztek egy Bruce Wayne soro- 
zatot, amely a fiatal milliárdos útját 
mutatta volna be Batmanné válásá- 
ig, de végül ezt a tervezett Year One 
film miatt kukázták (ez Frank Miller 
egendás képregénye alapján ké- 
szült volna), aztán mint ismeretes a 
Year One helyett inkább a Nolan-fé- 
e Batman: Kezdődik készült el, 50- 
rozatok terén pedig a Bruce Wayne 
széria hamvaiból megszületett az 
ifjú Clark Kent kalandjait bemuta- 


Batman: Return 
of the Joker 


tó Smalville. Animációs fronton a 
"90-es évek elején vetített Batman: 
The Animated Series számít máig 
az etalonnak, de folyamatosan ér- 
keznek a jobbnál jobb sorozatok és 
egész estés animációs alkotások is. 
A 2016-os Batman: A gyilkos tréfa 
például az első olyan DC animációs 
film lett, amely felnőtteket célzó, R 
besorolást kapott (nálunk mondjuk 
csak 16-os karikával illették). 

Ki ne ismerné Tim Burton 1989-es 
Batman filmjét, ami a Denevérember 
első komoly mozis feltűnését jelen- 
tette. A még nála is sötétebb folyta- 
tása, a Batman visszatér szintén kel- 
lemes emlékeket idéz fel bennünk, de 
a Joel Schumacher-féle Mindörökké 
Batmant, valamint a Batman és Ro- 
bint inkább kitörölnénk az emlékeze- 
tünkből. Hatalmas szerencsénkre jött 
Christopher Nolan, akinek Batman 
trilógiája örök helyet bérelt magának 
a legjobb képregényes filmadaptációk 
között. Ez a zseniális rendező mellett 
a főszereplőnek, Christian Bale-nek 
és A sötét lovagban Jokert alakító 
Heath Ledgernek is köszönhető. Alig 
pár éve Ben Affleck öltötte magára a 
híres jelmezt, de immár azt várhatjuk, 


hogy 2021-ben milyen alakítást nyújt majd Ro- 
bert Pattinson, a következő Batman moziban 
ugyanis már rajta feszül a fekete páncél. 


Pixeldenevér 

Az első videojátékos adaptációra egészen 
1986-ig kellett várnunk, amikor ZX Spectrum- 
ra és a kor többi hasonszőrű masinájára is 
megjelenhetett nemes egyszerűséggel Bat- 
man címmel egy izometrikus nézetet haszná- 
ló akció-kalandjáték az Ocean Software gon- 
dozásában. Kifejezetten jó értékelésekkel nyi- 
tott, két évre rá megis érkezett a folytatás, a 
Batman: The Caped Crusader, amelyet immár 
Amigára, Commodore 64-re és MS-DOS-ra is 
kiadtak. Az igazán nagy áttörést azonban az 
év játéka díjakat is bezsebelő, 1989-es Bat- 
man érte el, amely az azonos címmel a mozik- 
ba került filmet ültette át a nappalinkba. Tim 
Burton filmjéből egyébként NES-re, majd ké- 
sőbb Game Boyra és Sega Genesisre is külön 
adaptáció készült, ezek mind-mind egymástól 
független játékok voltak. Japánban és nyuga- 
ton 1991-ben, Európában azonban csak 1992- 
ben vehettük kézbe a Batman: Return of the 
Jokert Game Boy, Genesis és NES platformok- 
ra. Ezúttal elengedték a sikeres film kezét, és 
teljes egészében a képregények látványvi- 
lága köszönt vissza ebben a platformerben. 
Nyilvánvalóan a következő film is megkapta 

a maga átiratát 1992-ben, illetve Európában 
ismét csak egy évvel később, ez lett a Batman 


Returns. Összesen nyolcféle különböző ver- 
zió készült a játékból, a platformok mellett 

a zsánerek is váltakoztak. A máig közönség- 
kedvenc Batman rajzfilmsorozatból is készült 
két adaptáció (Batman: The Animated Series 
és The Adventures of Batman £ Robin), majd 
1995-ben ismét a filmeken volt a sor: a PC- 

re, valamint a Nintendo és a Sega konzoljaira 
megjelent Batman Forever, amely tulajdon- 
képpen a Mortal Kombat konzolos verziójá- 
nak motorját használó verekedős cím lett. Pár 
rajzfilmes kitérő után 1998-ban a mellbimbós 
denevérjelmezek költöztek PlayStationre, 
ekkor érkezett meg meg ugyanis a meglehe- 
tősen pocsék Batman és Robin mozifilm já- 
tékverziója, amely ugyancsak nem robbantott 
kasszát. 

Muszáj egy kicsit felbörögnünk, mert még 
csak 2000 környékén járunk, és temérdek vi- 
deojáték van előttünk. Említés szintjén érint- 
sük gyorsan a PS1-es Batman: Gotham City 
Racer versenyjátékot és a PS2-es korszak 
gyenge-közepes felhozatalát (Batman: Ven- 
geance, Batman: Rise of Sin Tzu), Nolan első 
Batman mozijának szintén nem túl combos 
játékverzióját (Batman Begin5), és végre elis 
érkeztünk a finomabb falatokhoz. 

2008-ban ugyanis megjelent a Lego Batman: 
The Videogame, amely azóta két folytatást 

is kapott, illetve más Lego játékokat is el- 
árasztott a DC Comics szuperhőse. A kiváló 
Lego-recept természetesen itt is működött, 


TREND 


kicsik és nagyok együtt tudtak szórakoz- 

ni a szériával. Még ennél is nagyobbat ütött 
azonban a 2009-es Arkham Asylum. A Rock- 
steady Studios akció-kalandjátéka a képre- 
gény-adaptációkat legalább olyan szinten 
újradefiniálta, mint ahogy Nolan trilógiája a 
filmeket. Izgalmas és változatos játékmenet 
párosult a kiváló grafikához és a gondosan 
felépített narratívához, a játék pedig meg- 
érdemelten kapott két folytatást (Batman: 
Arkham City, Batman: Arkham Knight) és egy 
előzményt (Batman: Arkham Origins), vala- 
mint egy VR-mellékágat is (Batman: Arkham 
VR). 2016-ban a Batman: The Telltale Series 
vitte el egy teljesen új irányba a sötét lovag 
történetét, ez a narratív kalandjáték pedig 
egy évvel később megis kapta jól megérde- 
melt folytatását a Batman: The Enemy Within 
képében. Mivel idén augusztusban kiderült, 
hogy a becsődölt Telltale Games mégis fel- 
támad hamvaiból, semmi akadálya nincs an- 
nak, hogy újabb Batman játékot szállítsanak 
nekünk. Ezenfelül pedig szinte nincs olyan 
hónap, amikor ne esne szó a WB Montréal je- 
lenleg is készülő Batman játékáról, amit bár- 
melyik pillanatban leleplezhetnek hivatalosan 
is. Persze a játékadaptációk közül most csak 
azokat vettük számításba, amelyekben Dene- 
vérember volt a címszereplő, mert ezeken kí- 
vül még egy halom olyan címben is vendéges- 
kedett, amelyekben az egész Igazság Ligája 
tiszteletét tette. Hajdú Gábor (Csirke) 


A Rocksteady Studios akció-kalandjátéka a képregény- 
adaptációkat legalább olyan szinten újradefiniálta, 
mint ahogy Nolan trilógiája a filmeket 
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TREND 


FESTIVAL 


dén sem kellett hanyagolnia a ma- 
] gyar e-sport-közösségnek éves ün- 

nepségét, a V4 Future Sports Festi- 
valt. Rengeteg játékban versenghettek 
a régió legjobbjai, mi pedig két napon 
át nézhettük, ahogy olyan osztagok 
csaptak össze, mint a Virtus.pro és a 
Mousesports. Betűkbe szedtük a na- 
gyobb meccsek fontosabb pillanatait, 
hogy azok se maradjanak ki, akik nem 
tudtak ott lenni. 


Semmiből jött királyok 

Mint ahogy tavaly, úgy idén is a Coun- 
ter-Strike: Global Offensive-verseny volt 
az esemény legnagyobb dobása, ame- 
lyen nyolc csapat ölte egymást a virtu- 
ális arénában. A győztes dán csapat, a 
Tricked játékán már az első percben le- 
hetett látni, hogy a fődíjért jöttek. 

A szombaton indult főesemény ne- 
gyeddöntőire már bőségesen kipuha- 
tolták egymás taktikáját a játékosok, az 
egyeneságas rendszer besorolása pe- 
dig abszolút a feltörekvő csapatoknak 
kedvezett. A negyeddöntőben a Virtus. 


st Windows10 


Windows 10 operációs rendszerrel 


E-sport-bajnokok és -legendák születtek 


ILYEN VOLT A V4 FUÜTÜRE SPORTS 


pro könyörtelenül hazaküldte a Ninjas 
in Pyjamas és a Mousesports srácait, 
miközben egyetlen kört sem veszített. 
Az ágrajz túloldalán a Tricked Esports 
komoly ellenfélre akadt. Az Adwokacik 
hatalmasat hasalt az Inferno macskakö- 
ves utcáin, később azonban visszaütött 
a Nuke-on. Maga jedgr majdnem annyi 
sebzést pumpált ki fegyvereiből, mint a 
Tricked csapatának egésze. Ettől függet- 
lenül egy szoros második kört kaptunk, 
ahol az ölésszámláló 14 : 16-nál állt meg 
az adwokacik javára. A harmadik kör a 
Trainen zajlott, ahol már ismét a Tricked 
dominált, és 16 : 7-tel zárta le a találko- 
zót. A srácok következő ellenfele a brazil 
MIBR volt, és bár viszonylag szoros kö- 
röket játszottak ellenük, a Tricked 2 : 0-s 
eredménnyel helybenhagyta őket is. 

A döntőben ezek után a Virtus.pro 
és a Tricked találkoztak; mindenki a Vir- 
tus győzelmét jövendölte, köszönhetően 
a főesemény alatti diadalmenetüknek 


és korábbi eredményeiknek. A veterán 
csapat porosodó érmei azonban nem 
segítettek a színpadon, a srácok meg- 
nyerték ugyan az első kört, de a Nuke és 
a Train pályákon csúnyán elbuktak. Bub- 
zkji, sjuush és roeJ olyan szépen osztot- 
ták a lövéseket, hogy jutalmul magasba 
emelhették a V4 CS:G0O-kupáját, és így a 
Tricked Esports vihette haza a 150 ezer 
eurós pénznyereményt. 


Ez már nem gyerekjáték 

A CS:G0-kupa mellett idén a Fortnite 
volt a másik fő verseny, amely saját 
arénát is kapott. A csapatok hatalmas 
bástyafalak előtt játszottak, miközben 
néhány méterre tőlük hangos rajongók 
tapsoltak minden ügyesebb megmoz- 
dulásuk után. A V4 Royal címen futott 
Fortnite-vetélkedőre többhetes selejte- 
zőkön keresztül vezetett az út, amelyek 
során párokban versenghettek azok, 
akik élő közönség előtt akarták megmu- 


tatni tudásukat. A bejutott ötven csapat 
végül nyolc mérkőzést játszott le, köztük 
pedig magyarok is küzdöttek az első he- 
lyért. A végeredmény ijesztően szorosra 
sikerült: az első és második helyezet- 

tet összesen három pont választotta el 
egymástól, ami azt jelenti, hogy egy-egy 
öléssel már magyar bajnokokat is avat- 
hattunk volna a vasárnapi döntő után. 
Sajnos ez végül nem jött össze, mivel 

a cseh páros, iG. Fennix és iG.Dext egy 


TB sar 


TRICKED 


HA TE MONDOD 


Lucas , Bubzkji" Andersen, Tricked Esports: ,Ez lesz eddig a legszebb emlékem a CS-ről. Régebben 
megvertünk már nagy csapatokat, de ekkora versenyről még sosem vittünk haza mindent. 


Játék magasabb szinten 


hajszállal a hazai Pyko és Nova párosa 
fölé kerekedett. Nem mintha bármelyik 
résztvevő teljesítménye rosszabb lett 
volna a többiekénél: mindenki gyönyö- 
rűen építkezett, célzott, és használta ki a 
Fortnite adta minden lehetőséget ellen- 
felei elpusztítására. A legjobb 15 között 
mindenhol csupán egy-két pont eltérés 
akadt, ami szépen leírja, hogy mennyire 
feszült köröket láthattunk a V4 verse- 
nyén. 


ÖOkölharc és száguldás 

A két nagy verseny mellett több , kisebb- 
nek" is helyet adott a V4, köztük a régió 
legnagyobb Tekken 7-tornájának is. Ren- 
getegen érkeztek hazánkba a verekedős 
megmérettetésre, de a dobogó legfelső 
fokán csak egy külföldi versenyzőnek 
jutott hely. A legjobb eredménnyel a len- 
gyel Maciej WHY" Stegienko zárt, nagy- 
részt trükkös Akuma-játékának köszön- 
hetően. A második és harmadik helyet 
itt már mi, magyarok foglaltuk el, így 
Bodor ,Rich" Richárd és Kokics , Flow" 
Imre sem távozott üres kézzel a ring- 
ből. A legnagyobb győzelmet azonban 
nem a ringben, hanem a versenypályán 
szedtük össze, Gran Turismo Sport-piló- 
táinknak köszönhetően. Hazánk fiai már 
az online selejtezőkön is megmutatták, 


hogy mi kezeljük legjobban a virtuális 
kormányt, de a helyi döntőn ez teljes 
bizonyosságot nyert, amikor a legjobb 
háromban kizárólag magyar neveket ol- 
vashattunk. Minden pilóta egy Red Bull 
X2019-es szekeret hajtott, így biztosan 
nem a járgányon múlott, amikor Blazsán 
Patrik lazán átszakította a célszalagot. A 
bajnokot Báder Benjamin és Tápai Ádám 
követték, néhány másodperccel elma- 
radva Patrik eredménye mögött. Pará- 
dés teljesítményüknek köszönhetően a 
srácok 2500, 1500 és 1000 euróval gaz- 
dagodtak. 


Várunk jövőre 
2019. szeptember 22-én este bezárultak 
a kapuk, és véget ért az idei fesztivál, 
ami után már csak egy kérdés járt min- 
denki fejében: mikor lesz a következő? 
Erre még nem kaptunk választ, de amíg 
várunk, mindenki elkezdhet gyakorolni. 
Legközelebb talán behozzák azt a három 
pont lemaradást Fortníte-ban a magyar 
versenyzők, és velük párhuzamosan egy 
magyar csapat fogja meglepni a CS:GO 
e-sport-nagyjait. A hazai srácok már ke- 
ményen készülnek a visszavágókra, és 
reméljük, hogy jövőre is láthatjuk majd 
őket a sztárok ellen csatába menni. 
Ledneczki József (Hunter) 


TREND 


LEAGUE OF LEGENDS LEAGÚ E 
EUROPEAN 


LEGENDS 


CHAMPIONSHIP gyi 
LIGA: LEAGUE OF LEGENDS — LEC NYÁRI SZEZON LIGA: LEAGUE OF LEGENDS — LCS NYÁRI SZEZON 
Helyezés — Versenyző/csapat Győzelmek száma Helyezés — Versenyző/csapat Győzelmek száma 
091 BZESPORTS 16 1. TEAMLINUID 4 
SZ 2 FNATIC 14 2. CL0OUD9 12 
7 3 SPLYCE 12 3 COUNTER LOGIC GAMING 12 
4 FC SCHALKE 04 11 4 TEAM SOLOMID 10 
5 ROGUE [/ 5 CLUTCH GAMING 9 
6 TEAM VITALITY [/ 6 OPTIC GAMING 8 
7 SK GAMING 7 1/ GOLDEN GUARDIANS 8 
8 ORIGEN [/ 8 100 THIEVES 8 
9 MISFITS GAMING 6 9 FLYOUEST 5 
10 EXCEL ESPORTS 4 10 ECHO FOX 4 


A Cloug9 ellen szerzett győzelmével a Team Liguid első helyen 
jutott tovább az idei világbajnokságra, ahol Amerikát képviselheti 


FI z — 


Eseménynaptár 2019. október 14. - november 17. 


Hétfő Kedd Szerda Csütörtök Péntek Szombat Vasárnap 


így Vizicsacsi képviselhet bennünket a Worlds 2019 színpadán 


22. 2019/10 "gamestar.hu. 


Helyezés 
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HVERWATCH 
LEAGLUE 


LIGA: OVERWATCH LEAGUE 


Versenyző/csapat 
VANCOUVER TITANS 

SAN FRANCISCO SHOCK 
NEW YORK EXCELSIOR 
HANGZHOU SPARK 

LOS ANGELES GLADIATORS 
ATLANTA REIGN 

LONDON SPITFIRE 

SEOUL DYINASTY 
GUANGZHOU CHARGE 
PHILADELPHIA FUSION 


Ugyan a szezonális statisztikáikat nézve nem ők voltak legelöl, ! 
ügyes csapatmunkájuknak köszönhet 


Győzelmek száma 


25 


an 


174 


ELINDULT A LEAGUE OF LEGENDS 


2019-ES VILÁGBAJNOKSÁGA 


Mire ezeket a sorokat olvassátok, 
már javában pörög az idei Worlds 
2019, ahol a világ legjobb League 
of Legends-csapatai versengenek 

a kupáért. A rajongók most mind 

a tavalyi győztesre, az Invictus 
Gamingre néznek, amely a 2018- 
as bajnokságon egy 3 : 0-s pusztí- 
tást hagyott maga után, és a Fnatic 
játékosainak hulláin mászott fel 


a dobogó első fokára. Az idei ver- 
senyen azonban az SK Telecom T1 
is ott van, akik egy év kihagyás és 
egy 2017-es megsemmisítő vereség 
után tértek vissza. A háromszoros 
világbajnokok kétségtelenül a kupá- 
ért utaztak Európába. Ha valamikor, 
akkor idén ki fog derülni, hogy Fa- 
ker túl van-e már karrierje csúcsán, 
vagy tud még újat mutatni. 


Ty §A 


Így látjátok ti 


LOL WORLDS 2019 — 
HAMAROSAN INDUL 
A VILÁGBAJNOKSÁG, 
ÍGY ZAJLIK MAJD — 
GAMESTAR. HU 


Az SKT érdekes lesz. 
Épphogy bejutottak a 
play-offba, ahol aztán 
végigvertek mindenkit. 
A C csoport szürreálisan 
erős, szerintem onnan 
jön majd a világbajnok. 
Idén a G2 és az FNC 
nagyon erősek, hála a jó 
égnek. Remélem, Csacsi- 
ék is bejutnak groupba. 


KÖZÖS E-SPORT- 
TORNÁT RENDEZ 
AZINTEL ÉS A 
NEMZETKÖZI 
OLIMPIAI BIZOTTSÁG 
— GAMESTAR.HU 


Nincs már messze az el- 
ső olimpia e-sport-ver- 
senyekkel. Soha nem 
volt kérdés, sor kerül-e 
rá, csak az, hogy meny- 
nyi időbe fog telni. 
Azért megnézném majd 
a vén öltönyös fószerek 
arcát, akik pár éve ki- 
röhögték az ötletet, és 
váltig állították, hogy 
soha nem fog megtör- 

ténni. - 


TREND 


AZ ÚJ KIRÁLYOK 
KÖSZÖNTÉSE 


Gratulálok az SFShocknak, akik a 
2019-es Overwatch League bajno- 
kai lettek. A srácok keserű kegyet- 
lenséggel, egyetlen vesztett kör 
nélkül legyalulták a vesztes ágat. 
Legendákba illő sorozatot mentek. 
EMonteCristo 


AZ ELSŐ VÉBÉMECCS 
ELŐTT 


Holnap lesz a napja, hogy elkezdjük 
az utunkat a csúcs felé vezető úton. 
Vérünket és verítékünket adtuk be- 
le az edzésekbe az elmúlt hetekben, 
hogy a legjobb formában képvisel- 
hessük hazánkat a bajnokságon. 
Legyen az Korea, Kína, Európa vagy 
bárki, mindenkivel szembenézünk. 
Ebrttoficial 


Megvan a VB! A tegnapi 3 : 2-es 
küszködés után ma keményen 
odaütöttünk, és 3 : 0-ra győztünk 
a Schalke ellen. Holnap még jön az 
FNC elleni meccs, amely arról dönt, 
hogy ki megy ki másodikként, de a 
lényeg már megvan: kint vagyunk 


a VB-n! eoVizicsacsi 


f 
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TREND 


A hónap legütősebb ingyenes tartalmat 


SZABAD(A)JÁTÉK 


Ahónapjátéka 


CALL OF DUTY: MOBILE 


Miközben az Infinity Ward a Modern War- 
fare befejezésével volt elfoglalva, addig a 
Tencent a mobilos verziót finomítgatta. A 
Call of Duty: Mobile ingyenes alternatívát 
kínál azoknak, akik nem szeretnének pénzt 
áldozni a lövöldére, mindenhová magukkal 
akarják vinni az akciót, és konzol minőségű 
FPS-élményre vágynak telefonjaikon. Főleg 
az utóbbi merész kijelentés ezek közül, de a 
CoD: Mobile-nak nincs oka panaszra: egy (a 
platform lehetőségeihez mérten) gyönyörű 
látványvilággal megtámasztott, akciódús 
mókát kapunk, amely tökéletesen hozza 

az Xbox 360-as korszak Ca// of Dutyjainak 
hangulatát. Az alap játékmód, a Team Deat- 
hmatch mindenkinek ismerős lesz, aki va- 
laha betöltött egy CoD-epizódot: adott két 
csapat, mindenféle fegyverekkel felszerel- 
kezve és a céllal, hogy előbb hozzák össze a 
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szükséges mennyiségű ölést, mint az ellen- 
felek. Ehhez a módhoz hozzácsapnak egy 
rakat feloldható fegyvert, perket, kill stre- 
aket és mindent, amit a nagy testvérektől 
már láthattunk. A karakterek testre szab- 
hatósága egyébként kifejezetten lenyűgö- 
ző, gyakorlatilag mindent átalakíthatunk 
rajtuk. Avatárjaink saját battle royale-fel- 
szerelést is kapnak, mivel a 7-es szinttől ez 
a mód is megnyílik. Beugrunk egy szigetre, 
ahol 99 másik játékossal a túlélésért küz- 
dünk. A Call of Duty: Mobile egyetlen, ne- 
hezebben megszokható része az irányítás, 
ami az érintőképernyőn egyébként sem túl 
precíz, de a gombkiosztás ebben a legke- 
vésbé sem segít. Szerencsére ez is alakítha- 
tó, így érdemes is saját igényeidre szabni a 
beállításokat. A Call of Duty: Mobile elérhe- 
tő i0S- és Android-készülékekre. 


Ahónap frissítése 


WORLD OF WARCRAFT 8.2.5 


Újabb fejezete jelent meg a Battle for Azeroth 
kampányának, és ezúttal tényleg lezárul a ne- 
gyedik nagy háború. A Horda és a Szövetség 
hosszas csatározásai mind Orgrimmar kapui- 
hoz vezettek, ahol egy nagy összecsapás fog- 
ja eldönteni, ki is ülhet majd Warchief széké- 
be. A játékosokra rengeteg feladat vár majd, 
ahogy a két sereg az utolsó ostromra készül. 
Persze a háborún kívül is lesz tennivalónk, 
erről egy nagyon kedves méhész és az ő még 
bájosabb beporzói gondoskodnak. Akinek 
épp nincs (jobb) elfoglaltsága (mondjuk a vi- 
lág megmentése), az meglátogathatja Barryt, 
aki a Stormsong Valley Mildenhall Meadery- 
jénél szenved csónakjával. Ha rendelkezünk 
egy Seabreeze Bumblebeevel, és megidézzük 
azt Barry szeme láttára, akkor hajlandó lesz 
minket elvezetni a méhkirálynőhöz. Ő aztán 


megbíz bennünket mézgyűjtéssel, és ha ele- 
get halmozunk fel neki és lurkóinak az édes 
csemegéből, akkor jutalmunk egy hatalmas, 
sárga méhecske hátas lesz. Akiket a méhé- 
szet nem köt le, azoknak ajánljuk egy worgen 
vagy egy goblin karakter indítását, ez a két 

faj ugyanis teljes vizuális felújításon esett át. 
Az arctextúráktól a mozgásért felelős csont- 
vázon át a harci animációkig mindent újraal- 
kottak, így ha eddig megkopott külsejük miatt 
hanyagoltad őket, itt az alkalom a szintező- 
désre. A 8.2.5 utolsó nagy dobása a nagy- 
szabású szülinapi parti, ami végigvezet ben- 
nünket a World of Warcraft 15 évén, és egy 
gyönyörű Obsidian Worldbreaker hátassal ju- 
talmazza kitartásunkat. Aki az utóbbi időben 
nem nézett be a játékba, most mindenképpen 
újítsa meg az előfizetését. 


APEX LEGENDS - 
SEASON 3 


Megérkezett a legfrissebb legenda, vele együtt pedig egy teljesen 
új csatatér. Az Apex harmadik szezonja brutálisan erős, aminek 
köszönhetően ki sem léptünk a Respawn lövöldéjéből az elmúlt 
hetekben. A csomag legnagyobb dobása a Worlds Edge pálya, 
amely gyönyörű rétekkel, lángoló folyókkal és jeges kanyonokkal 
várja a játékosokat. A pályán egy vonat is jár, amely könnyedén 
kivihet a biztonságos zónából, így érdemes figyelni, hogy éppen 
hova tart. A Worlds Edge mellett Crypto is megérkezett, aki az 
Apex felhozatalának hackere. Egy nem túl bőbeszédű srácról van 
szó, de ettől még korántsem haszontalan. Drónjával felderítheti 
a környéket, és EMP ultijával minden csapdát hatástalaníthat. Ha 
a megjelenés után félretetted az Apexet, most érdemes újra elő- 
venned. 


PUBG MOBILE - THE 
WALKING DEAD 


Ha élvezed a battle royale mókázást mobilodon, akkor nagy 
örömmel fogod venni, hogy a Tencent egy hatalmas frissítéssel 
dobta fel a PlagerUnknown s Battlegrounds mobil változatát. A 
kiadó egy komoly üzletnek köszönhetően megkapta a lehetősé- 
get, hogy az AMC The Walking Dead sorozatának eszközeit hasz- 
nálhassa fel a játékban. Így történt hát, hogy felbukkantak DaryIl 
Dixon, Rick Grimes, Negan és Michonne karakterkinézetek. A spé- 
ci skineken túl bekerült Daryl motorja is, így, ha valaki stílusosan 
akar repeszteni a játék valamelyik pályáján, az elkezdhet gyűj- 
tögetni a cuccra. Fegyverek tekintetében megkapjuk Michonne 
kardját és Negan baseballütőjét, Lucille-t is. Ezek a felszerelések 
ugyan csak átmenetileg érhetők el, de ez a limitált időszak egé- 
szen 2020 elejéig kitart, Így nem kell rohannotok. 


TREND 


MAPLESTORY - FABLED 
MELODY 


Hatalmas tartalmi csomaggal bővült a MapleStory. Ha most le- 
töltitek a játékot, és benéztek, azonnal elvállalhatjátok a Natures 
Roar nevű küldetéssort, amely egy új képességgel jutalmazza 
meg azt, aki teljesíti. Aztán jöhet a Sketching the Traces of Nature, 
amely egy jegyzetfüzetet ad a játékosoknak. Ide felkerül minden 
részlet, amit felfedeznek a Maple világának növényeiről és neve- 
zetesebb részeiről. Egy új minijáték is bekerült, amit minél több- 
ször játszunk, annál nehezebb, és egyre jobb jutalmakat kínál. A 
hónap végén elindul a Halloween esemény is, ebben tánccal lehet 
majd tapasztalati pontot gyűjteni. A MapleStory hosszú évek óta 
pörgő MMORPG, és számtalan tartalmi csomagot kapott már. Ha 
kerestek magatoknak egy különleges, érdekes MMO-t, amely egy 
befogadó közösségnek ad otthont, akkor ne menjetek tovább. 


LEAGUE OF LEGENDS - 
WORLDS 2019 


Már nagyban pörög a League of Legends világbajnoksága (nézze- 
tek rá az előző oldalpárra ezzel kapcsolatban), ami természete- 
sen a játékban is látható. A LoL-rajongóknak hamar fel fog tűnni, 
hogy a csatatér közepén megjelent az idézők kupáját hirdető jel- 
kép, Baron, a pálya hatalmas szörnyetege harci díszekbe öltözött, 
a játékbeli bolt pedig megtelt e-sport-csapatok logóit reklámozó 
ikonokkal és emote-okkal. A Worlds szezonhoz természetesen 


Worlds küldetések is tartoznak, amelyek teljesítéséért rengeteg 
zsákmányt lehet felmarkolni. Minden héten összeszedhetünk ma- 
gunknak legalább egy Worlds-golyót, amely tartalmazhat külön- 
böző karakter- és őrszemkinézeteket, ikonokat és egyéb aprósá- 
gokat. Érdemes minden küldetést teljesíteni, és minden jutalmat 
megszerezni. 
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Metal Gear Solid 2: a Snake-et főszerepbe helyező 


5 felvezető fejezet a HD újrakiadásból 


Út a Konamitól a Sony karjaiba — 3. rész 


KODZSIMA HIDEG ÉS A KÉTEZRES ÉVEK 


Szerző: 

Bényi László (Grath) 
Rutinos szakújságíró és 
szenvedélyes játékos, 
akinek szakterülete 


magába foglalja a távol- 


keleti fejlesztéseket is. 


úZA 


Metal Gear Solid 3: 
a harmadik epizód 
egyik feszült pillanata 


Metal Gear Solid: egy 
VR-küldetés a PC-s verzióból § 
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z ezredforduló előtti há- 

rom-négy esztendő a japán 

játékfejlesztés egyik legdi- 
adalmasabb időszaka volt - Play- 
Stationre is kis túlzással havonta 
érkeztek olyan játékok, amelyekből 
máig tartó sorozatok nőtték ki ma- 
gukat. A Resident Evil és a Gran Tu- 
rismo, a Tekkenek és az Ace Comba- 
tok, a Sguare szinte teljes felhoza- 
tala mind-mind feledhetetlen élmé- 
nyeket kínált, és elképesztő sikere- 
ket értek el. Ennek az időszaknak az 
egyik legfényesebben ragyogó csil- 
laga volt az első Meta! Gear Solid is, 
amely 1998 végén látott napvilágot 
(Európában csak "99-ben). A Kodzsi- 
ma Hideo által őrült részletekbe 
menően kidolgozott játék azonnali 
és átütő sikert aratott, annak elle- 
nére is, hogy korábban sosem látott 
játékmenete és komplex története 
miatt sem a cég, sem a dizájner nem 
reménykedett még az egymilliós el- 
adás elérésében sem. 

A Metal Gear Solid végül össze- 
sen hatmillió példányban fogyott 
el, és ennek megfelelően a Konami 
elkezdte fejni a kibertehenet: Ja- 
pánban egy /ntegral alcímmel felru- 
házott új verzió jelent meg, amely 


az angol szinkronon túl közel 300 

új VR-missziót is tartalmazott - az 
ezeket tartalmazó lemez Európában 
végül Special Missions névvel jelent 
meg. Ma már kevesen emlékeznek 
rá, de az első Metal Gear Solid ki- 
jött PC-re is, mégpedig a Microsoft 
kiadásában - a program e verziója 
sok remek pillanata ellenére borzal- 
mas programhibáiról maradt emlé- 
kezetes azon kevesek számára, akik 
próbát tettek vele. 


Folytassa, mester! 
E verziókkal azonban Kodzsimának 
nem sok dolga akadt: a váratlan gi- 
gantikus siker hatására ugyanis a 
dizájner felülbírálta korábbi terveit, 
és egy közvetlen folytatás elkészí- 
tése mellett döntött. E program, a 
Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty 
különleges alkotás lett - játékmene- 
te szinte tökéletes továbbgondolása 
az előd receptjének, másrészt vi- 
szont egy megosztó narratívájú mű, 
amelynek zsenialitását sokan csak 
ma, közel két évtizeddel később is- 
merik fel. 

Miközben mindenki a 2001-es 
E3-on bemutatott lenyűgöző trai- 
lert nézte, illetve a demó alapján a 


lelkendező előzeteseket írta, senki 
sem tudta, hogy minden idők leg- 
nagyobb játékipari átverésének 
vagyunk tanúi. A játék megjele- 
nése előttről származó összes vi- 
deó és kép a játék első fejezetéből 
származott ugyanis, ahol tovább- 
ra is Solid Snake kommandózott, 
ezúttal egy hatalmas tankerhajó 
fedélzetén. Néhány elképesztő 
PS2-es technikai erődemonstráci- 
óval és egy nagyszerű főellenféllel 
később, a kudarcba fulladt akciót 
követően azonban a végleges já- 
ték folytatódott - és ekkor már 
egy teljesen új főszereplőnk volt. 
Aki nem volt ott, az valószínűleg 
nem tudja átérezni, hogy mekkora 
csavar, milyen hihetetlen pillanat 
Raiden megjelenése: a fejlesztők 
a három évet felölelő fejlesztés 
során mindvégig titokban tudták 
tartani, miről is fog szólni igazából 
a játék, és hogy ki lesz annak köz- 
ponti alakja. 

Bár a játékmenet nem alakult 
át gyökeresen, az új környezet, az 
új lehetőségek, no meg a stílusos- 
ságának köszönhetően még ma is 
tökéletesen befogadható látvány- 
világ miatt könnyű volt lelkesedni 


a játékért. A kritikusok és a játékosok egy 
részének azonban nem vette be a gyom- 

ra a sztorit - nem akarom most lelőni az 
utolsó órák elképesztő eseményeit, és ezek 
mindegyikét sem akarom védeni, de tény, 
hogy a dezinformáció erejének, az internet 
mutatta be hatékonyabban. És bár 2001- 
ben - a Facebook, a YouTube és a Twitter 
előtt - nehéz volt elfogadni, hogy Kodzsima 
agyából nem hagymázas technórémálmok 
ömlenek minden logika nélkül, ma inkább 
valóra vált jóslatnak tűnik a Meta! Gear S0- 
lid 2 lezárása. 


Folytassa, még egyszer! 

Noha Kodzsima többször is tett olyan nyi- 
latkozatokat a játék sajtóturnéja során, 
hogy ezzel a maga részéről lezárta a szé- 
riát, hétmillió eladott példány, két kibő- 
vített verzió és egy újabb, hajszálnyival 
igényesebb PC-s port után a Konami veze- 
tősége rávette a dizájnert egy újabb epi- 
zód elkészítésére. Bár a játéktervezőnek 
biztos volt néhány álmatlan éjszakája e 
döntés miatt, a 2004-ben megjelent Me- 
tal Gear Solid 3: Snake Eater ismeretében 
azt mondom, mi, játékosok egész biztosan 
jól jártunk. Cseppet sem véletlen ugyanis, 
hogy ez a program rendszeresen feltűnik 
a minden idők legjobb játékait soroló lis- 
tákon. 


VAR 


. . Vissza az űrbe! 


is Kodzsima nevével, no meg a program mellé. 


4 csomagolt MGS2-demóval próbálta eladni a Ko- 


nami. Valójában ez az erős animeinspirációkat . 


tartalmazó, elképesztően stílusos játék egy Oka- - 


"" mura Noriaki nevű dizájner műve, akit Kodzsima 


: csak ötletemberként segített. A játék mindazon- 


"által csalódásnak bizonyult: ami a lemezen volt, 
"az mind jól működött, csak éppen alig tett ki 
Ötórányi játékot. e: : 


Mivel a második rész eseményeinek 
folytatásához nem volt ötlete, Kodzsima az 
ellenkező irányba ment: a Snake Eater 1964- 
ben, a hidegháború csúcsán játszódik, ami 
a környezeten át az arzenálunkig mindenre 
kiterjed. A szovjet vadonban játszódó ka- 
land sokkal kevésbé modern: a frontvonalak 
mögött hősünk csak magára támaszkodhat, 
akár sérülése meggyógyításáról, akár a táp- 
lálkozás megoldásáról van szó. A terepruha 
menedzselése, a remek közelharci rendszer 
és az azóta sem sokszor felülmúlt főellen- 
felek méltán tették legendássá a játékot 
- a The End becenevű mesterlövész ellen 
vívott küzdelem és annak millió lehetősé- 
ge számomra azóta is a videojátékok egyik 
csúcspontját jelenti. 

Kodzsima a játék diadalmas megjele- 
nését követően hivatalosan is bejelentette, 
hogy a jövőben nem vesz részt közvetlenül 
a sorozat alakításában - az immár PlaySta- 
tion 3-ra tervezett Metal Gear Solid 4 fej- 
lesztését is egy ifjú titánra, Murata Sujóra 
bízta. Persze ma már tudjuk: Kodzsima végül 
társrendezőként, íróként és dizájnerként is 
részt vett a játék elkészültében. Hogy miért 
a váltás? A halálos fenyegetések miatt. Mind 
Kodzsima, mind az akkor már Kojima Pro- 
ductions néven futó saját stúdiója annyi gyil- 
kossági és robbantási fenyegetést kapott a 
sorozat másra bízása miatt, hogy egyszerű- 
en nem láttak más kiutat. 


TREND 


Sose hagyja abba! 

A Guns of the Patriots alcímet viselő rész 
sok késést követően 2008-ban jelent meg. 
És ha azt mondtam, hogy a PS1-korszak a 
japán játékfejlesztés egyik diadalmenete, 
hát azt is be kell ismerni, hogy a PS3-éra a 
japán stúdiók leggyászosabb hardvergene- 
rációja volt - minden, az első bekezdésben 
felhozott széria gyászosan teljesített ezek- 
ben az években. A Meta! Gear Solid 4 sem 
sikerült tökéletesen, és a mai napig nem 
tudni, hogy mi siklott félre. A végül napvi- 
lágot látott játék ugyan gyönyörű volt, és 
érzelmes lezárást adott a játéksorozatnak, 
nem lehetett nem észrevenni, hogy mekko- 
ra lyukak tátonganak a játékban. Feltehető- 
en ez az időszak volt az első törés a Konami 
és Kodzsima kapcsolatában - a technikai 
nehézségekkel teli fejlesztésnek vélhetően 
az azonnali bevételekre éhes cégvezetés 
vetett véget, és muszáj volt kiadni a játékot, 
akkoris, ha harmadik fejezetéből mindösz- 
sze két jelenet volt csak készen. Ha a játék 
kap még egy (pár) évet, egész biztosan más 
lenne ma a megítélése. 

A kétezres éveket Kodzsima Hideo tehát 
néhány produceri mellékmunka mellett kizá- 
rólag a Metal Gear Solid sorozattal töltötte - 
nem véletlen, hogy a negyedik rész megjele- 
nését követően is megkaptuk: a széria lezá- 
rult, és Kodzsima stúdiója a jövőben valami 
egészen mással fog foglalkozni. ? 


Kodzsíma egyszer már piszkosul átverte a 
nagyközönséget az MGS2 marketingjével; lehet, 
ugyanerre készült a Death Strandingnél is 


Metal Gear Solid 4: öreg Sn 
E m-1" E B at 


ar] 
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TREND 


Ezekkel játszottunk régen 


BOLDOG SZÜLINAPOSOK 


DOOM II 


Miután végigsöpört a világon a Doommal lendületet kapott FPS-láz, 
a szakma rocksztárjaként kezelték az id Software-t. A rajongók foly- 
tatást követeltek, ám azt már Sandy Petersen felügyelte, miközben 
John Carmack egy új és előremutató motoron, John Romero pedig 

a következő projekt dizájnján dolgozott. Az első rész záró képso- 

rai nem hagytak kétséget afelől, hogy a Doom !/!/ elhozza a poklot a 
földre, az emberiség megmentésének nyomasztó terhét pakolva a 
névtelen tengerészgyalogos vállaira. Petersenék arra használták a 
hardvereszközök fejlődését, hogy nagyobb és összetettebb pályákat 
tervezzenek. Ennek eredményeként kevésbé érződtek lineáris felépí- 
tésűnek a helyszínek, a felfedezést pedig rejtett figyelmességekkel, 
egyebek mellett easter eggekkel jutalmazták. A legismertebb John 
Romero levágott feje, amelybe elég háromszor belelőni rakétavető- 
vel ahhoz, hogy nyerjünk. Amikor megtudta a dizájner, hogy mit mű- 
velnek kollégái, rögzített egy mondatot (To win this Game, you must 
defeat me, John Romero.), eltorzította, majd visszafelé lejátszotta. 
Az eredményül kapott démoni kántálást hallhatjuk nem sokkal az 
utolsó bossharc előtt, amelyre magunkkal cipelhettük a közönség 
kedvencévé vált dupla csövű sörétes puskát is. Hogy a finálét köve- 
tően ne fordítsuk figyelmünket azonnal másik alkotás felé, koopera- 
tív és kompetitív multival készült a csapat, LAN-ban négyen, online 
viszont csak ketten játszhattunk együtt a betárcsázós modemeknek 
köszönhetően. Ennyit arról, hogy régen minden jobb volt. 


AMA HEALI H 
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PHARAOH 


Ma már nem annyira népszerűek a városépítést gazdasági szimulá- 
cióval és történelmi háttérrel ötvöző játékok, mint az ezredfordulót 
megelőzően, ám akkoriban két kézzel kapkodtak utánuk a kiadók. 
1998-ban például a műfaj koronázatlan királya, az Impressions Ga- 
mes bevételei a Blizzardéval vetekedtek, jórészt a két és félmillió 
eladott példányig jutott Caesar /I/-nak köszönhetően. Egy évre rá 

a brit stúdió fogta mindazt, amit a rómaiak adtak, és elszórta a NÍ- 
lus deltájában, ahol termőtalajra hullottak. Nem kísérelte meg újra 
feltalálni a kereket, inkább a Caesar sorozat alapjaira támaszko- 
dott, és csupán azokon az elemeken és mechanikákon változtatott, 
amelyek nem illettek az ókori Egyiptomhoz. Emiatt nem lehetett 
szélesebb folyók fölé hidat verni, és voltunk kénytelenek kompszol- 
gálattal megoldani a közlekedést a két part között. De amit elvesz- 
tettünk a réven, azt visszanyertük a vámon, ugyanis olyan újdonsá- 
gokkal találkozhattunk, mint a tengeri ütközetek, az emlékművek 
és a fenekestül felfordított mezőgazdaság. Utóbbi azért számított 
igazán különlegesnek, mert számításba kellett vennünk a Nílus 
áradását is, ha azt akartuk, hogy a betakarított termés ne csak a 
lakosság szükségleteit fedezze, hanem kielégítse a folyton követe- 
lődző istenek óhaját is. A Pharaoh 2000-ben debütált kiegészítője, 
a Cleopatra: Oueen of the Nile egy hatodik, hellenisztikus periódus- 
sal bővítette a kampányt, mintegy előrevetítve, hogy a görögök kö- 
vetkeznek a sorban, akiket 2002-ben a kínaiak követtek. 


GRAND THEFT AUTO: 
SAN ANDREAS 


Tabuk döntögetésében és nyárspolgárok pukkasztásában mindig is 
élen járt a pokolian népszerű franchise, de még a Rockstar korábbi 
projektjeihez mérten is merész volt az utolsó RenderWare motoros 
GTA. New York és Miami fiktív másai után a San Andreas éles váltás- 
sal a nyugati partra tette át cselekménye helyszínét, nagyot merítve 
Kalifornia legújabb kori történelméből és társadalmi jelenségeiből a 
crackfogyasztás felfutásától a rendőrséget behálózó korrupción és 
a véres leszámolásokba torkolló bandaháborúkon át az 1992-es Za- 
vargásokig. Mindennek tetejébe a sztorit jegyző Houser fivérek egy 
kisstílű afroamerikai bűnözőre bízták a főszerepet. Az anyja temeté- 
sére hazaérkező Carl , CJ" Johnson akaratán kívül süllyed egyre mé- 
yebbre az alvilág mocskában, amely azzal fenyeget, hogy maga alá 
temeti az egész államot. A Rockstar a fajsúlyos történethez illő mó- 
don addig-addig csiszolta a játékmenetet, míg a végeredmény már 
kellőképp tükrözte a szóban forgó alkotás korszakos mivoltát. Ken- 
dőzetlen erőszakossága miatt előszeretettel használták céltáblaként 
konzervatív szavazótáboruk felrázásában reménykedő politikusok, 
de ahogy ezek a támadások, úgy a gondosan cenzúrázott szexuális 
aktusokat fapados kivitelezésű minijátékká alakító Hot Coffee mod 
botránya sem ártott az eladásoknak. Mi inkább arra emlékszünk szí- 
vesen, hogy CJ-t rendszeresen konditerembe járatva formába hoz- 
hattuk, de ha nem vigyáztunk, és túl sok gyorskaját etettünk vele, 
akkor úgy szaladtak fel a kilók, hogy öröm volt nézni. 


TREND 


LEAGUE OF LEGENDS 


Noha a MOBA-k gyökerei visszanyúlnak egészen a nyolcvanas 
évek végéig, arra, hogy önálló műfajról beszélhessünk, a Warc- 
raft III körülrajongott modjának bemutatkozásáig kellett várnunk. 
A 2003-as Defense of the Ancients játékmenete számos követőt 
megihletett, közülük toronymagasan kiemelkedik a Riot Games 
bemutatkozó darabja. A szemben álló, ellenfelük központi épületét 
romba dönteni kívánó csapatok taktikus küzdelmeire támaszko- 
dó League of Legends free to play pénzügyi modellel és negyven 
választható bajnokkal indult, majd lendületből meghódította a fél 
világot Amerikától Ázsiáig. 2013-ban már a legnagyobb aktív já- 
tékosbázissal rendelkezett, abban az évben debütált legfőbb ri- 
válisa, a Dota 2, és együttes erővel éppen úgy átszabták a PC-s 
játékipar arculatát, mint teszik napjainkban a battle royale megha- 
tározó képviselői, csak még nagyobb léptékben. Megjelenése óta 
eltelt egy évtized, s bár időközben alábbhagyott a MOBA-őrület, 
továbbra sem fenyeget az a veszély, hogy egyik napról a másik- 

ra kitennék a zárva táblát az Idézők szurdokának bejárata elé. Ez 
a jellegzetes kialakítású, háromösvényes, szimmetrikus csatatér 
még sok-sok millió összecsapásnak fog otthont adni, erről főként 
a League of Legends e-sportban betöltött előkelő pozíciója gon- 
doskodik. Nem lebecsülendő továbbá a Riot gondos univerzum- 
építésének hozadéka sem, minek köszönhetően megnyílt más mé- 
diumok territóriuma is a legnépszerűbb hősök előtt, hogy képre- 
gény vagy társasjáték formájában bűvöljék el a rajongókat. 
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Vélemény 


MOZIS KORHATÁRBESOROLÁSOK 
ÉS JELENTŐSÉGÜK 


gyre többen esnek az amerikai korha- 
Ess bűvkörébe, pedig ez egy- 

felől nem árul el többet annál, mint hogy 
milyen keretrendszerbe illeszkedik az adott 
film, másrészt pedig mivel egy adott ország 
szabályozásáról van szó, nem tükröz afféle 
egyetemes igazságot. Mostanában leggyak- 
rabban képregényfilmek esetében merült fel 
az R besorolás (az amerikai 18-as karika) eset- 
leges fájó hiánya, még olyan karakterekkel 
kapcsolatban is, akik egyébként a füzetekben 
sosem keveredtek korhatáros kalandokba. 
Mások persze a besorolási kritériumok egy 
képregény, egy film és mondjuk egy video- 
játék esetében. Ez pedig így van rendjén, hi- 
szen teljesen másképp hat az emberre, ha 
egy képregény oldalain lát vért, mintha egy 
mozgóképben festenék vörösre a vásznat, és 
megint teljesen más az, amikor egy játékban 
mi magunk, konkrét cselekedeteinkkel ontunk 
(virtuális) vért. De szükséges-e kardoskodni 
az R besorolás mellett, és ezzel esetleg ren- 
geteg potenciális nézőt kizárni a vetítésekről? 
Azt most engedjük el, hogy ez mekkora anya- 
gi kiesés egy stúdiónak, ez legyen az ő bajuk, 
de az Egyesült Államokban a mozik nem vic- 
celnek, a besorolás nem csak egy ajánlás, és 
egy korhatáros filmre tényleg nem mehet be 
egyedül egy 17 éven aluli gyerek. 


Mire osztják ezeket a pecséteket? 
Ahhoz, hogy egy film R besorolást kapjon, 

a következő elemek közül kell egynek vagy 
többnek megjelennie benne az amerikai Mo- 
tion Picture Association (MPA) rendszere sze- 
rint: realisztikus, extrém mértékű erőszak, 
folyamatos, explicit, szexuális tartalmú jel- 
zőkkel tarkított káromkodás, kábítószer-hasz- 
nálat, szexuális vonatkozású meztelenség. Az 
egész persze nem tiszta matek, minden filmet 
külön-külön megvizsgálnak. A droghasználat 
és a dohányzás csak az alacsonyabb, PG-13- 
as besorolást indikálja, de túlzott mértékük 
feljebb tolhatja a mércét. Gyakran előfordul, 
hogy a korhatár-besorolásért felelős bizott- 
ság kiadja állásfoglalását, majd a stúdió úgy 
dönt, ez nem egyezik meg a terveikkel, és új- 
ravágatják a filmet. A 2013-as A Wall Street 
farkasa első körben például NC-17 besorolást 


kapott (ez még az R-nél is keményebb), de 
Scorsese újravágta a mozit, hogy végül ,csak" 
R besorolású legyen. 


Szabályoknak megfelelni nem is 
olyan nehéz 

Egy mozifilm komolyságát vagy akár félelme- 
tességét viszont nem ezek a plecsnik szabják 
meg. A korhatár-besorolás az alkotók eszköztá- 
rát tudja szűkíteni, de attól még, hogy elvesz- 
nek tőlük pár színt, remek képeket tudnak majd 
festeni. Elég csak belegondolni, hogy A kör vagy 
mondjuk Nolan A sötét lovag trilógiája is csupán 
PG-13-as besorolást kapott, nem érezték szük- 
ségesnek az illetékesek az R-t, mégsem lehet 
ezeket a filmeket komolytalannak, gyermeteg- 
nek nevezni. Érdemes arra is rápillantani, ho- 
gyan váltakoznak a besorolások országonként. 
A franciáknál szinte az összes, R besorolású 
amerikai film egy sima 12-es karikát kap. Nálunk 
is másképp fog az a bizonyos ceruza: ugyanúgy 
16-os karikát kapott Magyarországon az egyéb- 
ként R besorolású Deadpool és Logan, mint a 
PG-13-as Batman Superman ellen. 

Vannak esetek, amikor az alapanyag tényleg 
indokolja, hogy kendőzetlenül jelenjen meg a 
testiség, vagy hektószámra folyjon a vér. Az 
esetek túlnyomó többségében viszont mindent 
meg lehet oldani e nélkül is, mindössze arról van 
szó, hogy nehezebb az alkotók dolga, mivel szo- 
rosabb keretek között kell dolgozniuk. Láttunk 
már jó és rossz, remek és pocsék filmet a világ 
összes korhatár-besorolásában, szóval tényleg 
kár azért izgulni, hogy ez emel-e fel vagy dönt 
romba egy mozit. Hajdú Gábor (Csirke) 
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Az újrakezdés nem mindig rossz 


10 JÓL SIKERÜLT VIDEOJÁTÉKOS REBOOT 


ollywoodban szerencsére most már 
Fi lecsengőben van az a trend, hogy 

közkedvelt régi franchise-okat rán- 
gatnak elő, majd gyalázatos minőségű 
reboottal tőrt döfnek a bizalmat szava- 
zott rajongók szívébe. Néha persze ösz- 
szejön egy-egy reboot, de csak akkor, 
ha elég energiát tesznek bele. A videojá- 
ték-iparban is láthattunk példát mind jó, 
mind rossz újrakezdésekre, de mi inkább a 
szépre szeretünk emlékezni, ezért ebben a 
hónapban - részben a magazin megújulá- 
sának apropóján - kigyűjtöttünk tíz olyan 
rebootot, amelynek érkezését örömmel 
fogadtuk. 


10. Mortal Kombat (2011) 

A harmadik rész után érdekes utakra té- 
vedt a Mortal Kombat sorozat: készült há- 
rom akció-kalandjáték, közben pedig sorra 
jelentek meg a fő szálnak az ötödik résztől, 
a Deadly Alliance-től kezdődően immár 
nem számozott, hanem alcímmel jelölt epi- 
zódjai. 2006-ban az Armageddon lezárta 
az eredeti sztorivonalat, a 2011-es Mortal 
Kombat pedig az első három rész cselekmé- 
nyének elemeit felfrissítve nyitott új fejeze- 
tet. Azóta is határozottan jó az MK játékok 
sztorimódja, reméljük, folytatódik a ten- 
dencia a jövőben is. 


9. Prey (2017) 

A 2006-os Prey megszületésének történe- 
te önmagában is érdekes. A játékon 1995 

óta dolgoztak, de többször is újrakezdték, 
más sztorit, más környezeteket próbáltak ki. 
Nagy sikert aratott, aminek hatására a 3D 
Realms bejelentette a folytatást az első játék 
megjelenésének évében, de a jogok átruhá- 
zását követően az már a Bethesda felügye- 
lete alatt készült. Ezt 2011-ben elkaszálták, 
cserébe viszont kaptunk egy teljes rebootot, 
amelyben az eredeti ötletekből szinte semmi 
sem maradt - ezt viszont a játék ismereté- 
ben nem bánjuk. 


8. Fallout 3 

Az Interplay belenyúlt a jóba a Fa/lout s0- 
rozattal, az első két rész sikere után be- 
rendeltek még egyet. Egy baj volt: csődbe 
ment mind a kiadó, mind a Black Isle Studi- 
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Prince of Persiar 
The Sands of Time 
esz /d 


Doom (2016) 


os, amely a Van Buren kódnevű projektet 
gondozta. A jogok a Bethesdára szálltak át, 
és ahelyett, hogy egy újabb, izometrikus 
nézetű RPG lett volna, a Fallout 3 végül FPS 
akció-szerepjátékként manifesztálódott, és 
így pénzügyileg is jelentős sikert aratott, 
sőt szakmai díjakból is bezsebelt jó néhá- 
nyat. 


7. XZOM: Enemy Unknown 
Eredetileg úgy állt neki a Firaxis az XCOM: 
Enemy Unknown fejlesztésének, hogy pusz- 
tán az 1994-es UFO: Enemy Unknownba 
akar új életet lehelni, de addig-addig piszkál- 
gatták, bővítették a játékot, amíg végül egy 
rebootnak jobban beillő alkotás lett belőle. 
Sikerült úgy felfrissíteni a formulát, hogy 
nem szakadtak el nagyon az alapoktól, és így 
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Tomb Raider (2013) 


mind a sorozat veteránjainak, mind az újon- 
coknak meg tudtak felelni. 


6. Prince of Persia: The Sands 
of Time 

A Jordan Mechner által megteremtett soro- 
zat első két része még oldalnézetes volt, az- 
tán a Prince of Persia 3D-vel megpróbáltak 
új irányba indulni, de ez nem sikerült túl jól, 
a készítő ki is ábrándult az egészből. Végül a 
Ubisoft felügyelete alatt születhetett meg a 
The Sanas of Time, amelyet hangulata mel- 
lett egyedi játékmechanikái is különlegessé 
tettek. Bár a kritikusok szerették, kellett egy 
kis idő, hogy a játékosok is felfigyeljenek rá, 
most azonban, folytatásaival együtt a leg- 
emlékezetesebb akciójátékok között tarthat- 
juk számon. 


Wolfenstein: The New Orde 


5. Wolfenstein: The New 
Order 

Az évek során mindvégig egyértel- 
mű volt, hogy az FPS-ek műfaját 
megteremtő Wolfenstein soroza- 
tot életben kell tartani. Többször 
is rebootolták: először a Return to 
Castle Wolfensteinnel 2001-ben, 
majd a Wolfensteinnel 2009-ben, 
de egyik próbálkozás sem lett 
olyan jó, mint a 2014-es Wolfens- 
tein: The New Order. Egyrészt örül- 
tünk annak, hogy végre egy dará- 
lós FPS-t kaptunk, másrészt na- 
gyon szerettük a sztorit, a helyszí- 
neket, a karaktereket is. Kiegészí- 
tője mellett folytatása, a The New 
Colossus is fantasztikus lett. 


4. Grand Theft Auto III 

A GTA-klón kifejezés már szeren- 
csére kiveszett a köznyelvből, de 
egy időben ezt aggatták rá minden 
bátran ültette át a sorozat alapja- 
it 3D-be, az eredmény pedig egy 
korszakalkotó játék lett, amelyet 

a hatodik konzolgeneráció egyik 
legjobbjának tartanak, és játéktör- 
ténelmi jelentősége megkérdője- 
lezhetetlen. Ilyen nyílt világot és ki- 
dolgozott történetet még senki sem 
alkotott meg korábban. 


3. Doom (2016) 
Akárcsak a Wolfenstein franchi- 
se, a Doom is kiemelt szerepet tölt 


be a videojátékok történelmében. 
A Doom 3 önmagában nem volt 
rossz, de a korábbi részek rajongói 
nem pont erre vágytak. Az id Soft- 
ware viszont - miután a Doom 4-et 
többszöri újrapróbálkozás után el- 
kaszálták - tudta, mi kell a népnek: 
zavartalan, látványos hentelés, 
pörgős akció, önfeledt kikapcsoló- 
dás. Folytatása, a Doom Eternal to- 
vábbhaladt a megkezdett úton, és 
még jobb lehet, mint a reboot volt. 


2. Tomb Raider (2013) 

Lara Croft 1996 óta számít ikonnak 
a játékvilágban, az egyik első video- 
játékos női főszereplőként milliók 
szívébe lopta be magát. A 2008-as 
Underworld után úgy látta a Crystal 
Dynamics, eljött egy komolyabb 
vérfrissítés ideje, ezért a Legend 
után ismét átírták Lara eredettör- 
ténetét. Egy fiatalabb, tapasztalat- 
anabb lány kalandját kísérhettük 
figyelemmel, aki még csak ismer- 
kedett a túlélés mikéntjével, és há- 
rom rész során, a szemünk előtt vált 
edzett kalandorrá. A sorozatra va- 
ószínűleg újabb reboot vár, de így 
is elégedettek vagyunk a legutóbbi 
trilógiával. 


1. God of War (2018) 

Egészen megdöbbentő, hogy 
mennyire jól sikerült a God of 
War tavalyi rebootja. A Sony 
Santa Monica a görög mitoló- 


TREND 


Grand Theft Auto III 


gia világából skandináv tájakra 
utaztatta Kratost, ahol immáron 
nemcsak harcosként, de apaként 
is helyt kellett állnia. Egyetlen 
dolgot sem tudunk mondani, amit 
nem szerettünk a játékban: kivá- 
ló lett a harc, kellően csavaros és 
élvezetes a sztori, azért pedig kü- 
lön jár a taps, hogy az egész cse- 
lekmény egybefügg, nincs benne 
vágás. Örökre hálásak leszünk az 
egészért, türelmetlenül várjuk a 
folytatást. Erdei Patrik (Paca) 


2019/10 33 


ELŐZETES 


A vérmágia pusztító erejéhez nem férhet kétség, de 


használatáért súlyos árat kell fizetnünk 


47 7 by Night 7: a N MT 4 
VAMPIRE:THE. 

MASOUERAD hm VÉR al 
BLOODLINES 2 


Kiadó: Paradox Interactive Fejlesztő: Hardsuit Labs FIFO; PG Ég e ag 
PlayStation 4, XboxOne ! Zsáner: akció-RPG Körfétár call ha 
Megjelenés: 2020. március ! Röviden: A megboldogult Troika.Garrés 

bugoktól hemzsegő, mégis kultstátuszba emelkedett játékának folytatása a 

hivatalos World of Darkness-licenc alapján. 4 


ear 


2 g J obb dolog nem is történhetett slíeltoria of Darkness Online-ba, 


volna a Vampire: The Masgue- s i másra nem volt jó, mint hogy 
rade, Werewolf: The Apoca- T tizedre megfossza az éjszaka 
." dypse-és más szabályrendszereket teremtményeinek rajongóit attól az 
"magába foglaló World of Darkness élvezettől; amit kedvenc univerzu- 
" fránchise-zal, mint hogy a jogai el- [A felfedezése okózhát egy video- 
" kerülték Izlandról. Félreértés ne játékon belül: Természetesen csak 
. essék, semmi bajom a szóban for- ugtával szabad dicsérni a napot, 
gó szigetországgal, ellénkezőleg, e a Paradox Interactive.eddig jobb 
régóta előkelő helyen, szerepel úti azdának tűnik, már csak azért is, 
céljaim listáján. Mi több, meggyő- mert más kiadóknak is engedélyezi 
FL i ződésemhiogy csüpá derék emb a licenc használatát, így jövőre elké- 
Szereaa Hetss vA.enszt . : lakja, ákikkel élmény elbeszélge szülhet a Bigben és a Cyanide gon- 
, Vörös Lóránd (Chavaj..: 7 am isa egy jó pofa mézsör-mellett a di . . dozásábanza Werewolf: The Apoca- 
liga is Transzilvánia s hová ; viking időkről. Csakhogy a népsze Iypse - Earthblood is. 
szülötte, gontfősan 13 : z 
kerüli a napfényt: . er 3 rű űrhajós, MIMO: az Eve Onlife- 
és vonzódik a sötét ee." , jegyző, reykjavíki illetőségű 
zínekhez. Véletlen? 287 


vérben fogant gyermek 


3 3:m : "mes hiábavaló kísérlete arra Maradjunk azonban a vámpíroknál, 
Aligha. ze u, Md B 9 ERSSSA s ező 
életet leheljen a soha meg hiszen az ő testvériségük áll a Vam- 
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A népek hajlamosak rendőrt hívni, amikor 
valaki a szemük láttára úgy vert csapra a 


szomszédjukat, mintha holmi boroshordó volna 


pire: The Masguerade - Bloodlines 
2 UV-mentes reflektorfényében. An- 
nak érdekében, hogy a vérszívók lé- 
tezéséről néhány beavatott kivéte- 
lével egyetlen halandó se szerezzen 
tudomást, létrehozták a Maszka- 
bált, egy szigorú szabályrendszert, 
amelynek rendelkezéseit csakis 
fővesztés terhe mellett lehet meg- 
szegni. Seattle-ben vámpírok egy 
csoportja fittyet hányva a tiltásra 
tömeges vérszívásba kezd, és e ter- 
rorcselekményként elkönyvelt at- 
rocitás egyik átváltoztatott áldoza- 
taként muszáj új életet kezdenünk, 
amelyben többé nem marad hely 
szabadtéri programnak napkelte és 
napnyugta között. Kvázi újszülött 
vérszopóként gyaníthatóan hamar 
utolérne bennünket a vég, csakhogy 
a történtek felkeltik a város hatal- 
masságainak figyelmét, akik készek 
a soraik közé fogadni az ügy koro- 
natanúját. Innentől tulajdonképpen 
két cél lebeg szemünk előtt: kide- 
ríteni, ki rendelte el a támadást, és 
mit remélt azzal elérni, valamint he- 
lyet szerezni magunknak a vámpír- 
társadalom csúcsán. 

Úgy épül fel a Bloodlines 2 cse- 
lekménye és játékmenete, hogy 
választásaink különféle irányokba 
tartó ösvényeken indíthatnak el. 


Számít, hogy mivel foglalkoztunk 
átváltoztatásunk előtt, más interak- 
ciós és dialógusopciók válnak elér- 
hetővé egy rendőr, egy kórboncnok, 
egy barista és egy bűnöző számára. 
Hígvérűként töltött éjszakáink s0- 
rán három diszciplínából választjuk 
ki a rokonszenves képességeket, 
később pedig, miután eldöntöttük, 
melyik klánhoz csatlakozunk (lásd 

a Klánválasztó dobozt), két további 
specializációval gyarapodnak lehe- 
tőségeink. Egy vámpír már önma- 
gában halálos, de ez nem zárja ki, 
hogy ha a körülmények úgy alakul- 
nak, baseballütőt vagy sörétest fog- 
jon a kezébe, és azzal védje magát. 
A fejlesztők szándéka az első rész- 
ben megtapasztaltnál élvezetesebb 
shootermechanikát pakolni a B/ood- 
lines 2 alá. Illik is, hiszen azóta eltelt 
15 év. 

Szinte mindvégig belső nézet- 
ből kísérhetjük nyomon a képer- 
nyőn zajló eseményeket, ám oly- 
kor-olykor a kamera vált, és kívül- 
ről mutatja karakterünket, amint 
felkapaszkodik egy lakóépület te- 
tejére, vagy épp látványos mozdu- 
latokkal ártalmatlanítja ellenfelét. 
Ehhez hasonló megoldással talál- 
koztunk pár éve a Deus Ex: Human 
Revolutionben és annak folytatá- 
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sában. Ahogy akkor vegyes fogad- 
tatásra lelt, úgy vélhetően most is 
megosztja majd a játékosokat, bár 
szerintem nem rondít bele túlzot- 
tan az immerzióba, különben is ha- 
mar hozzá lehet szokni. 

Ennél jóval meghatározóbb, a 
játékélményt ténylegesen befolyá- 
soló újdonság viszont a táplálkozás 
átalakítása. Nemcsak a küzdelmek- 
ben megcsappant életerőnk helyre- 
állítása miatt muszáj rendszeresen 
vért innunk, hanem azért is, hogy 
ne veszítsük el a kontrollt és váljunk 
tomboló fenevaddá, aki nyílt utcán 
nekiront bárkinek, hogy nyaki ütőe- 
rét feltépve csillapítsa őrjítő szom- 
ját. A patkányok vére ugyanúgy 
megteszi, mint a kórházakban tárolt 
vérplazma, ám az igazi mégiscsak a 
friss és zamatos emberi vér, amely- 
nek különleges zamatot kölcsönöz 
az áldozat mindenkori lelkiállapota. 
Amikor félelem, vágy, fájdalom, düh 
vagy öröm hatja át, akkor ideigle- 
nesen felerősödnek tőle egyes ké- 
pességeink, ha pedig ismétlődően 
ugyanolyan rezonanciájú vért fo- 
gyasztunk, a pozitív következmény 
tartóssá válik. 
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TRINBLOOD 


Tetszik, vagy sem, minden játékosnak át 
kell esnie azon a fázison, amelyet áthat az 
ismeretlentől való rettegés és a kiszolgál- 

tatottság érzésének mérföldekről kisza- 

golható bűze. Bár megtűrik őket, a klán 
nélküli hígvérűek várható élettartama 

rövidebb, mint az Eiffel 65 toplistás disz- 
kográfiája. Néhányuknak olykor sikerül 

feljebb kapaszkodnia a társadalmi rang- 
létrán, addig is siklórepülés, megidézett 

denevérraj, telekinézis és szó szerint ér- 

tendő köddé válás segít nekik boldogulni 

Seattle utcáin. 


BRUJAH 


Magukra mindig is kívülállóként tekintő, 
a politika béklyóit nehezen viselő társa- 
ság, amelynek tagjai örömüket lelik testi 
erejük fitogtatásában. Valahogy úgy kell 
elképzelni, mintha csupa élőhalott ven- 
ne részt a harcosok klubja küzdelmein, 
amelyeken jókora összegek forognak, a 
bajnokok pedig válogathatnak a zsíros 
melók közül. A vérvonal nyers erejét mi 
sem bizonyítja ékesebben, mint hogy a 
brujah vámpírok ütését még egy házfal 
sem képes felfogni, e mellé pokolian 
gyorsak is. 


TREMERE 


Gyanakvással - és titokban irigyked- 
ve - figyelik riválisaik az egykor szebb 
napokat látott csoport tevékenységét. 

Okkal tesznek így, hiszen a Tremere klán 

tagjai hozzáférnek a legmagasabb szintű 
vérmágiához. Hatalmuk forrása a legna- 
gyobb gyengeségük is egyben, mivel a 

pusztító erejű varázslatokért saját vérük- 
kel kénytelenek fizetni. Mentális képes- 
ségeik sem lebecsülendők, az asztrális 

kivetülés és a takarásban lévő célpontok 

érzékelése igen komoly taktikai előnyhöz 

juttatja őket. 


TOREADOR 


Ezek a vérszívók a szépség bűvöletében 
töltik hátralévő napjaikat, azaz az örök- 
kévalóságot. Soraikban ugyanúgy meg- 
találjuk a legkiválóbb művészeket, mint 
a hírnevet önmagáért hajszoló celebeket 
és kiüresedett pozőröket. Egy klántag 
puszta megjelenésével ámulatba ejti a 
halandókat, akik bárhova hajlandók őt 
követni. Ráadásul e képesség nem áll a 
Maszkabál tilalma alatt, használata nem 
jár semmilyen kellemetlen következmény- 
nyel. Harcban emberfeletti gyorsaságukra 
támaszkodnak a toreadorok. 
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VENTRUE 


A hatalom mindenkori letéteményesei 
a Ventrue klánból kerülnek ki. Egykoron 
királyok és főpapok voltak, most mérhe- 
tetlen vagyon felett rendelkező bankárok, 
iparmágnások és befolyásos politikusok ál- 
cájában jelennek meg a nyilvánosság előtt. 
Puhánynak ennek ellenére sem nevezhet- 
jük őket, bőrük kemény, akár a kőszikla, 
szívósságuknak nem akad párja. Domináns 
személyiségük okán játszi könnyedséggel 
hipnotizálnak meg bárkit, sőt adott eset- 
ben akár teljes mértékben átvehetik az 
irányítást a kiszemelt célpont felett. 
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Őrültek, holdkórosok, megszállottak - 
megannyi jelző, amit a malkávokra alkal- 
maznak, de aki közelebbről ismeri őket, jól 
tudja, hogy mentális problémáik mögött 
milyen okok húzódnak meg. E klán tagjai 
olyan titkok birtokában vannak, amelyek 
ép ésszel felfoghatatlanok, ismeretük egy- 
szerűen nem maradhat következmények 
nélkül. Képességeik nem meglepő módon 
az elméhez kapcsolódnak, projekció és 
érzékelés mellett páni félelem és kontrol- 
lálhatatlan dühroham kiváltása szerepel 
a palettán. 


Az átváltozás feltétele, hogy a halandó 
kóstolót kapjon a vámpír véréből 


HA TE MONDOD 


Nikhat Ali producer, Paradox Interactive: ,/mádom, hogy a mi 
történetünk érettebb, mint a közelmúltban született, jellemzően 
tiniknek szánt tematikus alkotások. Akik vámpírokon nőttek fel, 


már többre vágynak. 


Az ilyesmit persze illik diszk- 
réten kezelni, hiszen a népek 
hajlamosak rendőrt hívni, amikor 
valaki a szemük láttára úgy veri 
csapra a szomszédjukat, mintha 
holmi boroshordó volna. Hasonló 
reakciót válthat ki, ha nyilváno- 
san használjuk némelyik képes- 
ségünket. A Maszkabál rendsze- 
res megsértése azzal a következ- 
ménnyel jár, hogy éjszakánként 
elnéptelenednek az utcák, a 
többi vámpír pedig megpróbál 
levadászni. Emellett az sem baj, 
ha igyekszünk megőrizni ember- 
ségünk utolsó morzsáit, és nem 
mészároljuk le válogatás nélkül 
a civileket, mert a humanitypon- 
tok meredek zuhanása csakis 
azzal érhet véget, hogy agyatlan 
ösztönlénnyé válunk. 


Az éjszaka urai 

Az első résznek Los Angeles 
adott otthont, most Seattle te- 
szi ugyanezt. A nyugati parti 
nagyváros kézenfekvő válasz- 
tás, lévén a fejlesztést végző 
Hardsuit Labs irodája is ott ta- 
lálható. A srácok úgy ismerik, 
akár a tenyerüket, és kétarcú 
otthonuk nagyon is valós di- 
lemmáját (a régi és az új küz- 
delme) beemelték a B/oodlines 
2-be, megteremtve a cselek- 
mény hátterét. Seattle fejlő- 


désének iránya és arculatának 
változása ugyanis a város fe- 
letti uralomért marakodó cso- 
portok között zajló politikai (és 
olykor szó szerint vérre menő) 
csatározások függvénye. Minél 
fontosabb szereplőkké válunk, 
annál többen akarnak majd a 
maguk oldalára állítani, és el- 
vileg az sem tiltott, hogy egy- 
szerre több frakcióval is gyü- 
mölcsöző kapcsolatot ápoljunk, 
vagy kijátsszuk megbízóinkat 
egymás ellen. A Kamarilla még 
épphogy csak kiterjesztette be- 
folyását Seattle-re, ezért Alec 
Cross herceg pozíciója koránt- 
sem megingathatatlan, a helyi 
alvilágot markában tartó báró, 
a pionírok hatalomból nemrég 
kiszorult dinasztiája, a besúgó- 
hálózatukon keresztül értesü- 
lésekkel házaló, torz külsejük 
miatt rejtőzködő életmódra 
kényszerült nosferatuk és a ki- 
taszított vérmágusok csoport- 
ja kivétel nélkül a megfelelő 
alkalomra vár, hogy a kényes 
egyensúlyt felborítva maga felé 
billenthesse a mérleg nyelvét. 
Épp ilyen izgalmas felállásra 
vágyik minden rajongó egy mo- 
dern, a Vampire: The Masgue- 
rade: Bloodlines szellemiségét 
tiszteletben tartó folytatás- 
töle 
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Kiadó: Riot Games 


Fejlesztő: Riot Games 


! Platform: PC 


gyűjtögetős kártyajátéka, ami szintén ebben az univerzumban kapott helyet. 


Zsáner: kártyajáték 


Korhatár: NZA ! Megjelenés: 2020 


Röviden: A League of Legends fejlesztőinek 


Szerző: 


Ilkei Gábor 
A gyűjtögetős 
kártyajátékok 
megszállottja, akinél 
mindig lapul egy-két 
Magic-pakli. 
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atyumban a legújabb elf pak- 
limmal egy kilencedik kerü- 
leti lakás felé araszolva alig 
vártam 2010 embertelen telén, 
hogy kimesekártyázhassam ma- 
gamból a munkahét gyötrelmeit 
a barátaimmal. Minimum hetente 


(I összegyűltünk péntek esténként, 


hogy megmutassuk egymásnak, mit 
csiszoltunk a stratégián, ám ezúttal 
nem a megszokott mappatúró-kár- 
tyacsencselő látkép fogadott a nap- 
paliban. Néhai barátom, akit azóta 
sem láttam, épp egy új, ingyenesen 
játszható online csodát magya- 
rázott két, szintén instant elesett 
bajtársunknak. Így történt, hogy az- 
nap csak dueleztünk multi helyett, 
ugyanis a League of Legends meg- 
ette vacsorára a Magic: The Gather- 
ing playgroupomat. 

Ezért is fogadtam kitörő lelke- 
sedéssel a hírt, hogy a Riot Games 
dublini központjában, egy kellemes 
sajtóút keretei közt nézhetek , Sau- 


ron szemébe; abból az alkalomból, 
hogy az áldozatait tíz éve szedő 
League után a cégóriás újabb nagy 
bejelentésre készül. 


Az Ördög Bibliájáról, 
szakszerűen 

Reggelre kelve, ahogyan ez itt szo- 
kás, a Riot központban mindenkitől 
elvették a telefonját, melyet egy 
kinyithatatlan szütyőben zártak el, 
így csupán szívemben őrzöm a tö- 
kéletes munkahely emlékét, a cso- 
csó- és biliárdasztallal, ingyenes, 
minőségi üdítőkkel és kávéval, szá- 
mos arcade géppel és konzolsarok- 
kal, valamint a falakon csupa kéz- 
zel festett concept arttal és egyéb 
művészeti alkotással megpakolt 
csodaországot. Gyors reggeli után 
megtörtént, ami végtelen eonok óta 
tölti meg találgatásokkal a különféle 
fórumokat: bejelentették, mi rejtő- 
zik a 2018 végén levédetett Legends 
of Runeterra név mögött. A Riot egy 


teljesen új mechanikákra épülő kár- 
tyajátékot kevert ki, amelyet aznap 
elsőként tesztelhettünk. 

Három fejlesztő, Andrew Yip, 
Blake Midstokke és Andrew Silver 
meséltek a három éve készülő, alap- 
vetően a League világából táplál- 
kozó gyermekükről, amely szakít 
a legtöbb kártyás klisével: támadó 
és védekező körökre osztva, mégis 
dinamikusan fenntartva a reakció 
lehetőségét minden egyes történés- 
re, booster pakkok vásárlása nélkül, 
kvázi küldetéseket megoldva lehet 
előre haladni a győzelem felé. A 
pakliépítés során a LoL-ból már jól 
ismert, 24 különböző bajnok közül 
választhatunk, valamint az általuk 
képviselt régiók (kezdetben: lonia, 
Demacia, Freljord, Noxus, Shadow 
Isles és Piltover-Zaun) egyéb ak- 
ció- és lénykártyáit állíthatjuk csa- 
tarendbe, amelyek a bétában 53 
lapot jelentenek régiónként, vagyis 
318-as összlétszámmal tervezhe- 
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A nyolcmanás varázslat még nem fog kelleni 


A Legends of Runeterra első blikkre mindent jól csinál, 
amit más, e-sportként is sikeres kártyajátékoktól 


hiányoltam 


tünk. A bajnokok egymással is folyamatos 
interakcióba kerülnek, valamint bizonyos 
feltételek teljesülése mellett szintet is lép- 
nek, még erősebb képességekre szert téve. 
Kezdőkezünk négy lappal indul, melyből bár- 
melyiket visszakeverhetjük új lapért, aztán a 
kezdő játékos egy manával indítja a játékot, 
amely körönként nő, illetve legfeljebb három 
felhasználatlan manát át is vihet a következő 
körbe spell manaként az ellenfél ármányko- 
dását lereagálandó. A történet szerint egy 
új, fiatal bajnok felemelkedését követhetjük 
majd egyébként nyomon, aki fokozatosan is- 
meri fel erejét és képességeit. 


Nagy teszt, nagy élvezet 
A nap nagy részében lehetőségünk nyílt a 
játékot teljes valójában is kipróbálni (amiről 


remélhetőleg a GameStar Online-on a ké- 
sőbbiekben részletesebben beszámolunk), 
és számomra egy ismert guest bugon kívül 
minden elemében zökkenőmentesen duru- 
zsolt. 

Egy alap poolból raktam össze rettegett 
Elise/Kalista paklim, amelyben az egyik baj- 
nok harci kedve pókseregem méretétől, míg 
a másiké fent nevezett lények halála láttán 
jött meg csak igazán. Andrew Yip dizájndi- 
rektor elmesélte, hogy ugyan a kitérés, mint 
minden hasonló játékban, igen erős képes- 
ség, minden egyes bajnok képes megfelelő 
környezetben lehengerlő győzelmet aratni, a 
mechanikák pedig valóban ezt igazolták. Be- 
épő játékhoz képest is hihetetlenül változa- 
tosak, mindig találtam új utakat, amelyeket 
teljesen egyedi élmény volt végigjárni. Nyil- 
ván, természetükből és a lore-ból fakadó- 
an felfedezhetünk majd klasszikusan aggro, 
mid-range és kontrol elemeket bajnokaink 
módszerei közt, illetve lehetőségünk lesz 
elesett vezéreinket megfelelő trükkök alkal- 
mazásával visszahozni a harcmezőre, tehát a 
graveyardfanatikusok is örülhetnek. 

A Legends of Runeterra első blikkre min- 
dent jól csinál, amit más, e-sportként is si- 
keres kártyajátékoktól hiányoltam: gazdag 
lore- és hangulatos szereplőinterakciók, jól 
kiegyensúlyozott resource menedzsment, 
pörgős játékélmény jellemzi. Az erősebb kár- 
tyák természetesen nehezen trükközhetők ki 


ELŐZETES 


a meccs elején, bár egyes feltételeknek meg- 
felelve akár sikerülhet is kasztolni egy-egy 
koraszülött bömbit, nagy riadalmat okozva 
az ellenség... illetve ellenfél soraiban. 

Új kártyákra, mint azt már említettem, 
nem random paklik vásárlásával, hanem napi 
és heti, regionális küldetések megoldásával 
tehetünk szert, illetve sikereinknek megfe- 
lelő ütemben xp-t is kapunk, amely egyre 
komolyabb ajándékdobozokra váltható a JU- 
talom menüpont alatt. Az összecsapások na- 
gyon dinamikusak, a tizedik körre illik nagy- 
jából dűlőre jutni, a 20 életpont pedig pont 
mindenre elég. A zárt béta 2020 első ne- 
gyedévében indul, a megjelenés pedig még 
ugyanebben az évben, mobilos támogatással 
is tervezhető. 


Minden jó, a vége is 

A záró vacsorán Andrew Silver art direktor 
mellett ültem, a német és az angol Riot stú- 
dió munkatársainak társaságában, és a nap 
élményei mellett említésre kerültek más 
kártyajátékok, inspirációk, tervek és álmok, 
megbeszéltük, hogy legközelebb Londonban 
a League tizedik évfordulóján újra találko- 
zunk, és varázsolunk egy kiadósat. Sőt, hir- 
telen felindulásomban el is határoztam, hogy 
letöltöm a LoL-klienst. . ? 


2019/10 39 


TOM cí 


GHOST RECON BRE/ 


Kiadó: Ubisoft 


alapjaira épülő, kooperatív élménye kíheggezett 
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, "Fleve is széreti a Tom vö 
"Clancy-játékokat, de a 
Wildlandsszel is sokkal 
több időt töltött el, 
mint amennyit a játék 
érdemelt. 
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TAGTRÓS 


reztem én, hogy ez lesz; már 


a Breakpoint júniusi bejelen- 

I tésekor is az volt az első gon- 
dolatom, hogy túl korán jön. Hiszen 
elődje, a Wildlands még csak két 
éve jelent meg, azóta is folyamato- 
san frissítették, még a bejelentést 
követően is érkezett hozzá új mód. 
Hova siettek? Valószínűleg kellett 
valami a Ubisoftnak, ami az utolsó 
negyedéves bevételeket biztosítja 
(a Just Dance 2020 mellé), mivel a 
Watch Dogs Legion csak tavaszra 
készül el, úgyhogy fogták a:Wild- 
lands alápjait, ráhúztak egy új skint, 
kidobáltak belőle egy rakás jó-dol- 
got, és belepakoltak sok fölöslege- 
set, amelyeknek semmi funkciója, 
de minden nyílt világú játékban 
megtalálhatók már, innen sem ma- 
radhattak ki. A végeredmény egy 
funkciótlán, jellegtelen, félkész 
massza lett, ami-a maga nemében 
fantasztikus The Division 2 után, 


jálamint látva, a fejlődött.az 
"előző. Ghost Recon játék, különösen j 


meglepő." UT 


Egyedül, de fem pegyedül 
Pont arra gondoltam, amikor a The 
Division 2 tavasszal elérhető ti tartal- 4 
maival végezve visszatértem egy 8 
kicsit a Wildlandshezshogy r milyen; je 
szuper lenne előbbi fő elemeit, B V4 
chanikáit átültetni utóbbiba. Illet- j 
tek volna bele a kooperatív raidek, 

a lootrendszeren sem kellett volna 

sokat alakítani, a bolíviai vadon és 

a drogkarteles téma pedig renge- 

teg kiaknázatlan lehetőséget rejtett 
magában. Hasonló lehetett a Ubi- 

soft elképzelése is, csak egyszerűen 

nem kapott elég időt a fejlesztőcsa- 

pat arra, hogy értelmesen kialakít- 

son mindent. Az első és leginkább 
szembetűnő probléma a fiktív szi- 

get, Auroa jellegtelensége. Ezen a tá- 

voli helyszínen található a drónokat 


Néha, ha úgy világít bele a távcsőbe a fény, 
használhatatlanná válik 


ü 
db [S 


9/a 


4 net ee zzz 


TU SHARK BASE 


A végeredmény egy funkciótlan, jellegtelen, 
félkész massza lett, ami a maga nemében 
fantasztikus The Diviston 2 után, valamint 


látva, hova fejlődött az előző Ghost Recon játék, 


különösen meglepő 


és egyéb high-tech cuccokat gyár- 
tó Skell Technology főhadiszállása, 
amelyet pont úgy ábrázoltak, mint 
bármely high-tech bázist az elmúlt 
néhány évben. A hatalmas szigetet 
főleg erdős, néhol havas tájak alkot- 
ják, ezeket csak ritkán töri meg pár 
furán kialakított város, ahol egy-két 
droidként viselkedő civil beszélget, 
álldogál, ritka esetben sétál. Nincs 
egyetlen emlékezetes helyszín sem, 
néha megzavarodtam, meg kellett 
néznem, hogy nem a Just Cause 
4-et indítottam-e el véletlenül. Ha- 
mar kiderül, hogy Auroa felett át- 
vette az uralmat egy katonai szer- 
vezet, amelyet az egykori ghost, a 
Jon Bernthal által megformált Cole 
D. Walker vezet. Ezzel némileg ma- 
gyarázható, miért nem járják civil 
autók az utakat, miért van lényege- 
sen több katona, mint ahány lakos, 
de valójában nagyon olcsó megol- 
dásnak tartom. Ráadásul az ellenál- 
lók szerepe is érthetetlen, tulajdon- 
képpen semmilyen funkciójuk nincs, 
mert a harcokban nem segítenek, az 
utcákon nem látjuk őket, járműve- 
ket csak a tábortüzeknél kérhetünk, 
nem szállítják le nekünk, ahogy azt 
a Wildilandsben tették a hasonló 
szerepet betöltő helyiek. 


Azért keveredünk egyébként 
Auroára, mert egy napon megsza- 
kad a kapcsolat a szigettel, és ki kell 


derítenünk, mi történt. Megérkezés- 


kor lezuhannak a minket és további 


30 ghostot szállító helikopterek, lát- 


szólag egyedül maradunk, sérülten, 
fegyverek nélkül, de egészen hamar 
eljutunk az ellenállók bázisára, ahol 
bőség és békesség vár minket. Ez a 
játék közösségi tere, de valójában 
semmilyen haszna nincs, hiszen 
szinte mindent, amit ott találunk, 
elérhetünk a főmenüből is, a fegy- 
verboltot pedig a sűrűn elhelyezett 
tábortüzeknél böngészhetjük. Néha 
el kell mennünk a bázisra, hogy be- 
széljünk a sztoriban szerepet játszó 
NPC-kkel, de miután a vásárlásokat 
és fejlesztéseket szinte bárhonnan 
intézhetjük, csak akkor tértem visz- 
sza, amikor feltétlenül muszáj volt. 
Teljesen megöli a flow-élményt, fö- 
lösleges időhúzás minden alkalom, 
amikor vissza vagyunk küldve oda. 

Maga a történet szánalmasan 
bárgyú. (Igaz, a Wildlandsben sem 
volt erős, de abban legalább egy ér- 
dekes, ritkán látott téma köré épült 
az egész, jól kijelölt irányokkal.) 
Nagyjából 15 óra alatt lehet a végé- 
re érni, egyik felében a Skell Tech 


[A — nas, 


PvP-mód feszült, izgalm 
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fogságba esett mérnökeit, szakér- 
tőit kell kiszabadítanunk, másik fe- 
lében pedig le kell számolnunk Wal- 
ker néhány fő csatlósával, majd a 
végén nyilván vele magával is. Köz- 
ben láthatunk visszaemlékezése- 
ket, megpróbálják legitimálni a tár- 
sai ellen fordult katona tetteit, de 
olyan klisésen és bénán teszik ezt, 
hogy az embernek teljesen elmegy 
a kedve mindentől. Egyetlen szeret- 
hető, emlékezetes, többdimenziós 
karakter sem volt a játékban, még 
szegény Bernthal is csak azt tudta 
hozni, amit valószínűleg álmából 
felkeltve is hozna. Az elején még iz- 
gatott voltam, reménykedtem, hogy 
lesz valami nagy, elgondolkodtató 
mondanivaló, akár a technológia 
veszélyeivel, akár a háború hiába- 
valóságával kapcsolatban, de nem, 
semmi nem lett belőle. Képesek vol- 
tak egy drámai jelenetet berakni a 
végére, amikor hosszas nyüglődést 
követően meghalt egy olyan karak- 
ter, akinek alig volt szerepe. 

A küldetések változatosságának 
hiánya ismét egy komoly probléma. 
Nagyon nagy százalékban annyit kell 
tennünk, hogy elmegyünk egy pont- 
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FIELD MEDIC 


Drónjával önmagát és társait 
is felélesztheti. Alapjáraton 
gyorsabban éleszt, gyorsabban 
vonszol. 


ra, ott kinyírunk mindenkit, majd lefotózunk 
egy telefont vagy dokumentumot, beszélünk 
valakivel, és kész is, mehetünk vissza a világba. 
Egyszer-kétszer védenünk kell egy pontot el- 
lenfelek folyamatosan özönlő csoportjaitól, és 
egy üldözős küldetést is sikerült becsempész- 
ni, de ilyen borzalmas megvalósítást még nem 
láttam. Úgy kezdődött, hogy beültem a kocsi 
tetejére szerelt löveg mögé, elindultunk, majd 
a játék kiírta, hogy buktam a küldetést. Újrain- 
dult, haladtunk, majd perceken át nem jöttek 
üldözők, egy helikopter felakadt valahol (a tér- 
kép jelezte, de nem látszott, hol van), és akik 
mégis követtek minket, azokat egy jól irányzott 
lövéssel ki lehetett perdíteni. A végén érkezett 
egy helikopter, amiben állítólag egy fontos, 

de mindössze egyszer látott karakter ült, akit 
egészen simán el tudtam intézni. Ez egyébként 
jellemző a játék bossharcaira (ahogy a Wild- 
landsben is az volt): csak akkor tudtam meg, 
hogy nem egy közkatonát, hanem a bosst öl- 
tem meg, amikor megjelent a sikert jelző üze- 
net. Nem viseltek különleges felszerelést, nem 
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ASSAULT 


Gázgránátja folyamatosan 
sebzi a füstben állókat. Extra 
életereje van, és bónuszt kap 

egyes fegyverekre. 


Esze T 


Helikopterrel szállni sem nagy élmény, 
lövöldözni meg még rosszabb / 


um FIRE 

(8 SEAT CHANGE 
ap. LIGHTS 
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kellett beléjük ereszteni egy tárat, nem előzte 
meg az összecsapást hosszas üldözés, elég volt 
elmenni a megadott helyre, majd egy fejlövés 
után máris enyém volt a siker. 

Ha egyedül játsszuk a játékot, nincse- 
nek gép által vezérelt társaink. A Wildlands 
tökéletesen élvezhető volt egyedül is, négy 
gépi pajtásunk kiválóan végezte a dolgát, ha 
megadtuk nekik a megfelelő utasításokat. Itt 
ilyen egyáltalán nincs, magunkra vagyunk 
utalva, likvidáló drónt is csak akkor hasz- 
nálhatunk, ha épp van, mert fogyóeszköz. 
Kooperatívan persze valamivel jobb az él- 
mény, de ez nagyban függ a társaságtól. A 
menüben is látható az üzenet, hogy a Break- 
pointot kooperatív élménynek szánták, de ha 
valami egyedül is játszható, úgy is élvezhető- 
nek kell lennie. A coop pont annyit dob rajta, 
hogy ne fáradjunk bele az ismétlődésbe. 


A fegyver te magad vagy 
A Breakpoint annyiban próbál realisztikus 
maradni, hogy a fejlövések azonnali halált 


PANTHER 


Láthatatlanná válhat a drónok 

számára. Gyorsabban mozog, 

füstgránáttal elrejtheti magát 
és eliszkolhat. 


SHARPSHOOTER 


Kütyüjével felfedheti ellenfelek 
helyzetét egy területen. Hosz- 
szabb ideig tarthatja vissza 
lélegzetét. 


eredményeznek, mindegy, hogy mesterlö- 
vészpuskából vagy pisztolyból érkezett-e a 
lövedék, illetve hogy átlagos közkatonákra 
vagy magasan képzett, elvileg jól felszerelt 
farkasokra (ők a Walkerrel együtt a sötét 
oldalra állt egykori ghostok) tüzeltünk-e. 
Egy minigunos, állig páncélozott ellenféltí- 
pus van (egyébként összesen sincs öt-hatnál 
több variáció), amelynek először le kell kap- 
ni a sisakját, de kettő lövéssel ő is könnyen 
elintézhető. A helikopterek hamar kigyullad- 
nak, még egy hangtompítóval szerelt SMG- 
ből is elég egy fél tárat beléjük ereszteni. 
Annyiban jó ez a megoldás, hogy ha takti- 
kázva, csendben akarjuk ritkítani egy bázis 
legénységét, nem kell attól tartanunk, hogy 
hiába lőttünk valakit fejbe, alig érzi meg, 

és pánikolva riaszt mindenki mást, viszont 
ezzel a megoldással a lootrendszer funkció- 
ját veszti. A géppisztolyok, gépkarabélyok, 
könnyű gépfegyverek között a tüzelési se- 
bességben és a szórás mértékében van kü- 
lönbség, hatékonyságban alig, így ha akár 


Drónnal mindig feltérképez 
terepet, bejelölgethetjük az ellenfeleket 


Nagyon nagy százalékban annyit kell tennünk, 


hogy elmegyünk egy pontra, ott kinyírunk 
mindenkit, majd lefotózunk egy telefont vagy 


dokumentumot, beszélünk valakivel, és kész ts, 


mehetünk vissza a világba 


csak egy lövedék is fejet talál, szin- 
te mindegy, mit használtunk. Pusz- 
tán az döntötte el, hogy az említett 
három kategóriából mit választok, 
hogy melyik mellett volt épp a leg- 
magasabb szám, melyik dobta meg 
a szintemet a legjobban (és még 
mindig kétkedem abban, hogy ez 
tényleg sokat számít). Droidként 
cserélgettem mind a stukkereket, 
mind az öltözékem elemeit, pusz- 
tán a statokat figyelve. Elhiszitek 
egyébként, hogy egy profi kato- 
nai sisaknál jobban véd egy base- 
ballsapka? A számok ezt mondták, 
én pedig kénytelen voltam azoknak 
hinni. Külön fájt, hogy a három kis 
boss legyőzésével szerzett fegy- 
verek nagyon hamar értéküket 
vesztették, mert ahogy megkap- 
tam őket, öt perc után már talál- 
tam magasabb szintű flintákat, és 
nincs olyan, mint például a Destiny- 
ben, hogy a jobb pontszámú cuccok 
beolvasztásával emelhető a szint. 
Van ugyan fegyverfejlesztés, de ez 
annyiból áll, hogy alkatrészek fel- 
használásával javíthatunk a pon- 
tosságon, újratöltési sebességen, 
satöbbi. 


A fejlettséget jelző átlagpont- 
szám egyébként is érdekes, mert 
mindaddig nem kellett rá figyelnem, 
amíg el nem jutottam az utolsó kül- 
detésig (melyet egyébként bármikor 
meg lehet próbálni, csak garantált, 
hogy nem fog sikerülni). Addig szé- 
pen haladtam, soha nem volt igazán 
nagy gondom, eljutottam 104-ig, 
majd a játék a képembe vágta a szo- 
morú tényt: ahhoz, hogy ne öljenek 
meg két lövéssel, minimum 150-es- 
nek kell lennem. Indulhatott tehát a 
fárasztó grind, a mellékküldetések 
pörgetése a jobb cuccok reményé- 
ben. Az opcionális tennivalók között 
egyébként volt olyan, amit jobban 
élveztem, mint a legtöbb főkülde- 
tést, úgyhogy emiatt kevésbé bá- 
nom, hogy rá lettem kényszerítve. 

Ugyanígy haszontalan, vagy leg- 
alábbis átgondolatlan a skillfa. Pár 
alapvető eszköz (mint az éjjellátó 
és hőkamera) és bónusz feloldása 
után hamar eljutottam odáig, hogy 
már nem tudtam, mire költsem a 
pontjaimat, mert semmire nem volt 
szükségem. Nem kellett, hogy gyor- 
sabb legyek, vagy hogy a dc$/ónom 
messzebbről lássa az ellenfeleket, 
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mert eleve is kényelmesen tudtam 
haladni, kellemes távolságból szpot- 
tolgathattam. Kaphattam több XP-t, 
lootolhattam több nyersanyagot 

az ellenfelektől, de egyébként sem 
éreztem, hogy bármiben hátrány- 
ban lennék. Lehet ugyan craftol- 
gatni, viszont olyan mennyiségben 
található minden a világban, hogy 
ezzel, azon túl, hogy egyszer ránéz- 
tem, nem is foglalkoztam, és boldo- 
gan megvoltam. 

A kasztok rendszerét sem vit- 
ték túlzásba. Négy variáció közül 
választhatunk, mindegyik más já- 
tékstílushoz illeszkedik, és mind- 
hez más, egyedi kütyü, valamint 
képességek járnak. A field medic a 
támogató szerepek kedvelőinek, az 
assault a folyamatosan előrenyo- 
mulóknak, a panther az óvatos-lo- 
pakodósaknak, a sharpshooter pe- 
dig a mesterlőövészeknek szól. Ha 
egyedül játszunk, talán a field medic 
a leghasznosabb, mert képes magát 
újraéleszteni, de kooperatív játék 
során és a PvP-módban jobb a ve- 
gyes csapatösszetétel. 


Meghalni nehezebb, mint 
túlélni 

Sokkal jobb lett volna, ha a fejlesz- 
tőcsapat teljesen elkötelezi magát 
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Olyan érzésem van, mintha a 
Ubisoftnál dolgozna egy ,játék- 
elemek véletlenszerű mixelé- 
séért felelős menedzser" aki 
amolyan gyárimunkás-menta- 
litással öntötte bele az egészet 
a Breakpointba. Minden újon- 
nan bekerült feature teljesen 
felesleges és logikátlan újítás, 
ellenben az MI által vezényelt 
társak és a csapatra épített 
taktikai rendszer odaveszett, 
pedig ez volt a Ghost Recon 
egyetlen igazi előnye és egye- 
disége. Az egyjátékos élmény 
be van rugdosva a sarokba, a 
menürendszer és az irányítás 
bohózat, a történet unalma- 
sabb, mint az első részben, 

a PvP pedig ennek fényében 
nem érdekel. Egyetlen erénye 
az lett, hogy ismét tolom a 
Wildlandset. 


A Breakpoimtban az sem működik teljesen 
jól, ami elkészült, de nagyon érezhető 


hogy ez egy félkész, elsietett ját 


Assault Rifles Bundle 1 


amellett, hogy túlélőjátékot csi- 
nál a Breakpointból, de végül 
csak belesuvasztottak néhány 
apróbb elemet. Karakterünk 
lesérülhet úgy, hogy sántíta- 

ni kezd, vagy úgy, hogy csak 
pisztolyt használhat, de ez egy 
injekcióval azonnal orvosolha- 
tó, máris elmúlik a láb- vagy 
kézfájdalom, behegednek a se- 
bek, csörgedezik az adamanti- 
um a csontokban. Elfáradhat, 
amitől csökkenhet maximális 
állóképessége, melyet vízivás- 
sal lehet újratölteni. Ezek olyan 
apróságok, amiket egy jól mű- 
ködő játékban tudna igazán ér- 
tékelni az ember, egy rosszban 
- amilyen a Breakpoint, ha ez 
az eddig leírtakból nem lett vol- 
na kikövetkeztethető - inkább 
csak sajnálja, hogy erre ment el 
az energia. Csinálhatták volna 
azt, hogy kopnak a fegyverek, 
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Handguns Bundle 


Submachine Guns Bundle 


és javítgatni kell, hogy nem dob 
minden második áldozatunk 
életinjekciót, és craftolásra va- 
gyunk kényszerítve. Most azon- 
ban olybá tűnik, mintha leszól- 
tak volna fentről, hogy túlélős 
elemek mindenképp legyenek 

a játékban, a fejlesztők meg 
tüntetőleg, mint az okos lány, 
be is tették őket, meg nem is. A 
játékmechanikai újítások közül 
két dolog tetszett: egyrészt az, 
hogy ha lehasalunk, és bekenjük 
magunkat hóval vagy földdel, 

a helikopterek nem szúrnak ki, 
ami drónozás közben nagyon jól 
jön, a másik pedig, hogy társa- 
inkat fedezékbe húzhatjuk, nem 
kell a nyílt terepen állva meg- 
próbálni az újraélesztést. 


Egy csattanás, és vége 
Azért is számítottam rá, hogy a 
kampány nem fog sok örömet 


gamestar.hu 
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MENNYIRE PARA, HOGY LEHET VÁSÁROLGATNI? 


Szinte minden AAA játékot elleptek már a mikrotranzakciók, a Breakpoint sem kivétel. Nagy fel- 
háborodást váltott ki, hogy a játékban minden megvehető valódi pénzért, sőt van, ami csak úgy 
oldható fel, ha külön fizetünk, de a játék nem tolja az arcunkba a portékát, és egy pillanatig sem 
éreztem, hogy fizetnem kellene. 


Sniper Rifles Bundle 


szerezni, mert a Ubisoft látvá- 
nyosan a Ghost War-módot tol- 
ta előtérbe. Ez a Wildlandsbe 
a megjelenést követően került 
be, főleg ezzel foglalkoztak két 
éven át, és sok mindent meg- 
tartottak az előző játékból. Két 
négyfős csapat áll egymás- 

sal szemben, feszült, kiélezett 
meccsekben kell felülkereked- 
niük riválisaikon. A kommuni- 
káció kulcsfontosságú, a ha- 
tékony taktikázás úgyszintén, 
mert a siker kulcsa legtöbbször 
az, hogy kiderítsük, hol van- 
nak a többiek, és ezt tudassuk 
társainkkal is. Hat pályával és 
két móddal indult, utóbbiak kö- 
zül az egyikben csak ölni kell, a 
másikban meg bombát telepí- 
teni vagy ezt megakadályozni. 
Átvettek pár elemet a battle 
royale műfajból, így az élet- 
erőt újratöltő injekciót és egyéb 


cuccokat a pályákon elszórva találjuk meg, 
valamint az Elimination-módban szűkül a já- 
téktér, hogy ne csak tízpercnyi fedezékben 
gubbadásból álljanak a meccsek. Jó csapattal 
tud szórakoztató lenni, de itt még jobban ki- 
ütközik, mennyire rossz a fedezékrendszer, 
és mennyire zavaróak az alacsony felbon- 
tású textúrák. Randomokkal játszva hamar 
unalmassá, frusztrálóvá válhat, és egyelő- 

re elég kevés változatosságot kínál; később 
majd bővítik, formálják, de előbb még itt is 
rendbe kell tenni pár dolgot. Az összképen 
sajnos semmiképp nem javít a jelenlegi álla- 
pota. A legjobban egyébként az zavart, hogy 
hangosabban hallottam saját lépteimet, mint 
az ellenfél közeledését, ami, ha egy teljesen 
realizmusra törekvő játékról lenne szó, ért- 


erős hátrány. 


Itt a töréspont 

A Breakpointban az sem működik teljesen 
jól, ami elkészült, de nagyon érezhető, hogy 
ez egy félkész, elsietett játék. Olyan alapve- 
tő dolgok is rontják az élményt, mint hogy a 


kamera túl közel van a karakter hátához, aki 
így kitakarja a fél képernyőt fölöslegesen; 

és ez azért még a legrosszabb játékokban is 
ritkán merül fel problémaként. Egy jelenlegi 
generációs játékról beszélünk, de még Xbox 
One X-en is rettentően ronda a látvány, a 
textúrák lassan töltenek be és alacsony fel- 
bontásúak, a karakterem egyik karja mindig 
eltűnt, ha újraélesztette magát a drónjával, 
átvezetőkben pedig rendszeresen úgy állt a 
kamera, hogy alig látszott valami a beszélők 
arcából. A fedezékrendszer botrányos, iga- 
zán szánhattak volna neki egy gombot, hogy 
ne ugorjak ki véletlenszerűen a menedékből, 
és haljak meg emiatt. Nagyon sokszor, a val- 
latásoknál nincs teljesen kész a szinkron. A 
főszereplő kéri, hogy a célpont mondjon el 
mindent, ő annyit válaszol, hogy mindent el- 
mondott, és kész, megvan az infó, úgy, hogy 
egy szó nem hangzott el ennek kapcsán. 
Néha megesett, hogy a drónom nem volt 
hajlandó bejelölni az ellenfeleket, ezért újra 
kellett indítanom a játékot, az egyik külde- 
tés során pedig nem voltak civilek a bázison, 
ahol ki kellett volna faggatnom egyet, és ezt 


again last. Say... again... last. 


VULKÁNBAN JÁRTÁL MÁR? 


A Ubisoft már a megjelenés előtt megosztotta velünk, mivel tervezi bővíteni a játékot 
annak első évében. Legkésőbb 2020 januárjáig megérkezik az első raid, amely egy vulkán 
belsejébe kalauzol minket, valamint színre lép valamilyen formában maga a Terminátor, 
új pályákkal bővítik a PvP-módot, és megjelenik egy új kaszt is. 2020 februárja és májusa 
között új küldetésekre, a raid kiegészítésére, különleges eseményre és még egy új kaszt- 
ra számíthatunk, majd június és szeptember között egy vadonatúj raid, egy esemény és 
egy további kaszt várható, miközben a PvP-vel is szüntelenül foglalkoznak. Kérdés, hogy 


a hibákat mikorra javítják ki. 
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szintén újraindítással tudtam abszolválni. Az 
ellenfelek mesterséges intelligenciája botrá- 
nyosan gyenge, bután, robot módjára visel- 
kednek, simán beleszaladnak a célkeresztbe. 
Sorolhatnám még a kisebb-nagyobb bosz- 
szantó hibákat, de ez mindegy is: a Break- 
point egy olyan játék, amire nem éri meg köl- 
teni, nem éri meg játszani vele, és akárhogy 
faragják még, nem lesz már sokkal jobb. Ál- 
talában sorozatok első részei szoktak ilyenek 
lenni, amikor még nem tugják igazán a készí- 
tők, mit hogyan kell jól csinálni, de a fejlesz- 
tők a Wildlands idejében bőven szerezhettek 
tapasztalatot. Óriási visszalépés ez, nagyon 
nagy kár érte. e 


Tetszett 


€ a Ghost War módban volt pár izgalmas 
pillanat 

6 Jon Bernthal maga 

€ a drónnal szétnézni még mindig tök jó 


Nem tetszett 


6 semennyi energiát nem tettek a kampány- 
ba 

6 az egész játék teljesen félkésznek érződik 

6 a helikopter irányítása gyötrelem 


Úgy érzem, véletlenül a Wildlands 
prototípusát adták ki annak folytatása 


helyett. 
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Utcat és profit labdarúgás egyy csomagban 


FIFA 20 


Kiadó: EA Sports 


Fejlesztő: EA Vancouver 


Platform: Nintendo Switch, PC, PlayStation 4, Xbox One 


Zsáner: Sport 


Korhatár: 3-4 


Röviden: A világ egyik 


legnépszerűbb játéksorozatának 27. darabja a megszokott játékmódok mellett ezúttal az utcai futball rajongói számára is számos lehetőséggel szolgál a Volta Footballal. 


Szerző: 

Ujhelyi Viktor (Kivi) 
Régóta rajong a 
sportjátékokért, minden 
érdekli, ami gombölyű 
és pattogtatni, ütni, 
dobni vagy rúgni lehet. 


zinte minden évben feltehe- 
S tik a kérdést a FIFA sorozat 

rajongói, hogy vajon érde- 
mes-e beruházni az újabb játékra, 
vagy az EA az adott évbenis csak 


a labdarúgók adatbázisát frissí- 
tette-e. Nintendo Switchen sajnos 


utóbbi az igaz, ezzel szemben a PC- 


re, PlayStation 4-re és Xbox One- 
ra kiadott verzió rengeteg olyan 
újdonsággal és újragondolt játék- 
menettel kecsegtet, amelyeknek 
köszönhetően a FIFA 20 a hibái el- 
lenére is egy roppant szórakoztató 
és rendkívül tartalmas alkotássá 
kerekedett. 


Precízió és intelligencia 
A sorozat a FIFA 17 óta készül a 
Frostbite 3 motorral, a FIFA 18 
megjelenésétől fogva pedig az EA 
a Real Player Motion technológi- 
ával igyekezett élethűbbé tenni a 
játékosok mozgását. Idén tovább- 
fejlesztették a játék fizikáját, ami 
az első néhány lejátszott meccs 
során még furcsa, de hamar hozzá 
lehet szokni az átdolgozott labda- 
mozgáshoz. Az úgynevezett Ball 


Motion Systemnek köszönhetően 
többféle rúgástípust alkalmazha- 
tunk, és a pontrúgások precíz kivi- 
telezése emiatt még izgalmasabb. 
A labda valósághűbben mozog, 
mint a korábbi FIFA játékokban, 
emiatt pedig kicsit kiszámíthatat- 
lanabb a játékmenet. A levegőben 
és a földön is a fizika szabályait 


igyekszik követni a játék, ezért job- 


ban oda kell figyelnünk a passzok, 
az átívelések és a lövések erőssé- 


gére és irányára. Emellett a játéko- 


sok mozgása is megújult a FIFA 19- 
hez képest. A pörgős focit játszók 
számára örömteli lehet, hogy job- 


ban érződik a sebességbeli különb- 


ség a játékosok között, emellett 
pedig a cseleknek hála számos le- 
hetőségünk van lerázni a védőket. 
Az új tempóhoz hozzá kell szokni, 
mert például hiába szélvész gyors 
az egyik szélsőnk, ha a labdát pon- 
tatlanul íveljük neki előre, akkor az 
könnyen elpattanhat, vagy éppen 
belassulhat a füvön. 

A mesterséges intelligencia is 
javult, főleg a védőoldalon, de ese- 
tenként még így is előfordulnak 


butaságok, ami leginkább a rossz 
helyezkedésben nyilvánul meg. Vé- 
dekezés során ugyancsak érdemes 
kihasználni az új technikákban és 
mozdulatokban rejlő lehetősége- 
ket. Nem elég rátapadni a labdát 
vezető játékosra, fontos a megfele- 
lő helyezkedés és a pontos időzítés 
is. A meccsek dinamikája teljesen 
más a változtatásoknak köszön- 
hetően, mint a FIFA 19-ben, és ezt 
valószínűleg sokan nem fogják sze- 
retni, de nekem tetszett, hogy egy 
rakás különféle mozdulatot bevet- 
hetek és új cselekkel próbálkozha- 
tok, nem pedig sablonosan ugyan- 
úgy építem fel a támadásaimat. 


Az utca királyai 

A FIFA 20 legérdekesebb módja 
számomra egyértelműen az új Vol- 
ta Football, amely megidézi a kissé 
feledésbe merült FIFA Street soro- 
zat szellemét, és több különböző 
szabályrendszer szerinti meccsel 
teszi színesebbé az alapjátékot. 
Idén már nem kaptunk újabb foly- 
tatást a The Journey című törté- 
netfolyamhoz, ezúttal egy utcai 


Nincs is hangulatosabb egy laza meccsnél 
ú az Eiffel-torony alatt 


futballista főhősről szól a rövid sztorimód. 
Revvy története eléggé sablonos elemek- 
ből építkezik, nem túl izgalmas, de 6-8 óra 
alatt teljesíthető, és közben belerázódha- 
tunk az utcai foci stílusába. A sztorin kívül 
bejárhatjuk a világot a Volta Tour-módban, 
és számos helyszínen játszhatunk bajnok- 
ságokban, illetve új játékosokat igazolha- 
tunk csapatunkba. Az 5v5 és 4v4 meccsek 
futsalszabályok szerint működnek, a 4v4 
rush és a 3v3 pedig még pörgősebb, kapus 
nélküli mérkőzéseket jelent, amelyekben a 
szabályoktól függően lazán lőhetünk tíz gól 
felett is egy meccsen. Az utóbbi két mód- 
ban még jobban oda kell figyelni a precíz 
lövésekre, mert nagyon mellé lehet trafálni 
a kis kaput, és a falról vagy a blokkoló vé- 
dőről megpattanó labdák is könnyen meg- 
viccelhetnek. Cselekből és különleges moz- 
dulatokból pedig nincs hiány - aki kedveli a 
látványosabb stílust, érdemes időt áldoznia 
ezek megtanulására. Az egyik legjobb érzés 
a Voltában, amikor több védőt átejtve egy 
laza, látványos mozdulattal fejezzük be a 
támadást. Természetesen online is játszha- 
tunk, illetve minden kapcsolódó játékmód 
helyet kapott a Kick Off felületen is, aminek 
hála az összes elérhető játékost használ- 
hatjuk a meccseken, nem csak a Volta Tour 
során összeszedett focistákat. Ezeken kívül 
még House Rules-módok is elérhetőek, így 
például egy baráti társasággal nagyon jó 
élményt nyújt a Volta. A Tour során egyéb- 
ként rengeteg ruhát, cipőt, kiegészítőt és 
animációt szerezhetünk a játékosainknak 
kihívások teljesítésével. A Volta Shop kíná- 
lata havonta változik, és igazi pénzzel nem 
lehet fizetni, a Volta Coinok gyűjtéséhez 
pusztán többet és ügyesebben kell játsza- 


nunk. A meccsek hangulatát pedig tovább 
fokozza az egymástól alapjaiban különböző 
pályák atmoszférája, a zenék és a visszaját- 
szások rendszere, amelyet stílusosan úgy 
oldottak meg, mintha egy helyi néző a tele- 
fonjával venné fel a jeleneteket. 


Játékmódokból sosem elég 
Természetesen idén sem maradhatott ki 
a kiadó számára az igazán nagy bevéte- 
leket termelő, rengeteg mikrotranzakció- 
val ellátott Ultimate Team sem, amelybe 
tényleg csak azoknak javasolt belevágnia, 
akinek rengeteg ideje van, vagy nem ri- 
ad vissza több tízezer forintnyi FIFA Point 
vásárlásától. A kártyagyűjtögetős-csapa- 
tépítős módban idén is rengeteg kihívást 
teljesíthetünk, Sguad Building feladatot 
oldhatunk meg, és online meccseken küzd- 
hetünk a jobb divíziókba feljutásig. A FUT 
alapvetően nem változott, viszont a Fri- 
endliesnek köszönhetően izgalmas módok- 
ban játszhatunk a barátainkkal vagy akár 
egyedül is úgy, hogy a játékosaink nem 
sérülhetnek meg, nem használnak szerző- 
déseket, illetve a különböző bónuszokat 
nyújtó lehetőségekkel sem kell foglalkoz- 
nunk. Több szabályrendszerben is lehet 
játszani, és mindegyik elég szórakoztató 
a maga módján. Soha nem voltam az UIl- 
timate Team rajongója egyik EA játékban 
sem, viszont itt néhány könnyebb kihívás 
teljesítésével egész jó csapatot tudtam 
összeállítani, és a ,grindról" elfeledkezve 
kedvemre játszhattam is a haverokkal a 
pörgős Mystery Ball- vagy a sajátos stra- 
tégiát igénylő King of the HillI-módokban. 
A FUT-ban emellett a Volta-módhoz ha- 
sonlóan szezonok vannak, és tapasztalati 
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7 Raheem STERLING 


1 GOALIN ASIAN ELITE CUP 


A látványra idén sem lehet panasz 
szünet " 


pont gyűjtésével szerezhetünk jutalmakat. 
Pénzköltés nélkül is jól lehet boldogulni, 
de senki se lepődjön meg, ha már a meg- 
jelenést követő első néhány hétben igazi 
világverő csapatokkal találkozik az online 
meccsek során. 

Említést érdemel még a Career-mód, 
amelyben a jól megszokott rendszerben 
játékosként vagy edzőként igyekezhetünk 
boldogulni. A játékmód leginkább abban 
változott, hogy még hangsúlyosabb a csa- 
patmorál, menedzserként a sajtóval és já- 
tékosainkkal is megfelelően kell kommuni- 
kálnunk. A karakterünk aprólékosan testre 
szabható, és a FIFA történetében először 
női menedzsert is irányíthatunk. Aki ked- 
veli ezt a módot, érdemes belevágnia, de 
sok újdonságra ne számítson. 

A FIFA 20 a Volta-módnak és a megú- 
jult játékmechanikáknak hála előrelépett 
a FIFA 19-hez képest. Érdemes esélyt ad- 
ni a játéknak, ha valaki érdeklődik a futsal 
és az utcai foci iránt, vagy a sorozat leg- 
utóbbi darabjaitól eltérő játékmenetre vá- 


gyik. e 


Tetszett 


€ szórakoztató Volta Football 
6 rengeteg különböző játékmód 
6 átdolgozott fizika és mozgásrendszer 


Nem tetszett 


e szörnyű mikrotranzakciós lehetőségek 

e hasonló a látvány, mint a tavalyi kiadásban 

e érdektelen és szinte változatlan Care- 
er-mód 


A Voltának és a temérdek játékmódnak hála 


még több játéklehetőséget tartogat a FIFA, 
mint az utóbbi években. 
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TESZT 


A Juventus csapatával idén csak 
a PES-ben játszhatunk 


Filmszerű jelenetek a pályán 


EFOOTBALL PES 2020 


Kiadó: Konami Digital Entertainment ! Fejlesztő: Konami Digital Entertainment ! Platform: PC, PlayStation 4, Xbox One 
Röviden: Az átnevezett, felújított mozgásrendszerrel ellátott és még több licenccel bővített PES mérkőzései az igazi futballmeccsek hangulatát idézik meg a képernyőkön. 


Zsáner:sport ) Korhatár:3- 


ge 
kv 


Szerző: 
Ujhelyi Viktor (Kivi) 
Régóta rajong a 
sportjátékokért, minden 
érdekli, ami gömbölyű, 
és pattogtatni, ütni, 
aan dobni vagy rúgni lehet. 
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léggé furcsa a Pro Evolution 
E Soccer sorozat legújabb da- 

rabjának címe, ez viszont ne 
tévesszen meg senkit - az idei PES 


a franchise eddigi legszórakozta- 
tóbb darabja. A Konami már elég 


régóta gondozza a FIFA sorozat leg- 


nagyobb riválisát, és ugyan egyes 
játékok kifejezetten gyengére si- 
kerültek, az utóbbi években a PES 
rendre kiváló játékélményt nyújt, 
méltó vetélytársa az EA továbbra 
Akik szívesen próbálnának ki vala- 
mi újat, vagy éppen már korábban 
is kedvelték a Pro Evolution Soc- 
cert, ne hagyják ki az eFootball PES 
2020-at. 


Realizmus a pályán 

A tavaly megjelent PES 2019 egyik 
legnagyobb erőssége az élethű já- 
tékmenet volt, az idei kiadásban 
pedig még inkább fejlesztettek a já- 
ték fizikáján. A Konami továbbra is 
a Fox Engine grafikus motort hasz- 
nálta, amely már 2013 óta hajtja a 
Pro Evolution Soccer és Metal Gear 
Solid játékokat. A tavalyi kiadáshoz 
képest az új PES még szebben fest, 
illetve a látvány mellett az animá- 
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ciók és az egyedi mozdulatok tár- 
háza is tovább bővült. A játékosok 

a szituációktól függően ütköznek, 
csúszkálnak és még botladoznak is 
a pályán. Számtalan mérkőzés leját- 
szását követően is fogunk találkozni 
korábban nem látott jelenetekkel. 
Az erősebb beadásokat blokkoló 
játékosok megtorpannak a lövés 
után, az ügyetlenebbek nehezeb- 
ben szelídítik meg a labdát, a kiváló 
támadók pedig nagyszerű cselekkel 
képesek áthámozni magukat a vé- 
delmeken. Előfordult olyan is, hogy 
az egyik védőm nem jó ütemben állt 
egy labda alá, és az arcához kapott, 
miután az rossz szögben találta őt 
el. Rengeteg a fizikai kontaktus a 
játékosok között, és annak is van 
szépsége, hogy nem pusztán egy 
gombnyomással szerezhetjük meg 
a labdát, hanem megfelelő szögben 
az ellenfélre ráfutva vehetjük át a 
támadás jogát. A labda fizikája pe- 
dig még élethűbb, mint korábban. 
Fontos szerepe van a jó labdaátvé- 
telnek, a megfelelő ütemben végre- 
hajtott passzoknak és persze az ide- 
ális szögből és erősséggel indított 
lövéseknek is. Érdemes cseleket is 
bevetni, ugyanis a Finesse Dribbling 


lehetőségeknek hála több mozdu- 
latot is sikeresen végrehajthatunk 
egy kis gyakorlással. A játékosok 
mozgásán kívül a licencelt futballis- 
ták modelljei roppant élethűek, és a 
sztárokat már a mozgásuk alapján 
könnyen fel lehet ismerni a pályán 
- például Cristiano Ronaldo sprin- 
telését vagy Ronaldinho lazaságát. 
Mindemellett maguk a futballpályák 
és a stadionok látványa is kiváló, az 
új kameraállásnak köszönhetően 
pedig úgy érezhetjük, mintha egy 
tévés közvetítést látnánk. 

Az élményen sajnos ront Peter 
Drury és Jim Beglin kommentárpá- 
rosa, akik nem sok újdonságot mon- 
danak a tavalyi játékhoz képest, és 
hamar önismétlővé válnak. Vannak 
humoros és jól eltalált megszólalá- 
saik, de érzésem szerint túl sokszor 
emelik fel a hangjukat - például egy 
olyan lövés után, amit már blok- 
koltak, és felszabadítottak a védők. 
Említést érdemel még az átdol- 
gozott mesterséges intelligencia, 
amely általában egész jól működik, 
de a védők néha hajlamosak szinte 
teljesen elveszni a pályán, és nem 
mozdulnak a labda vagy a támadó 
felé. Érdemes mielőbb átvenni az 


A myClub alaptörvénye: 
végy egy jó kapust! ch Player Card (gyouti 


I. AKINFEEV 


Player Info 


RUSSIA 
CSKA MOSKVA 
Russian Premier Liga 


Nationality/Region 
Current Club 
League 


Age 33 
Height (cm) 186 
Playing Style Defensive Goalkeeper 


A játékosok a szítuációktól függően ütköznek, 
csúszkálnak és még botladoznak is a pályán 


irányítást a labdához legközelebbi játéko- 
sunk felett, hogy megelőzzük az ilyen szituá- 
ciókból kapott gólok lehetőségét. 


Legendák és mesterek 

Az eFootball PES 2020 játékmenete és mér- 
kőzéseinek hangulata érdekesebb és szóra- 
koztatóbb a tavalyi kiadásénál, ellenben új 
játékmóddal idén sem rukkolt elő a Konami. 
Amellett, hogy hagyományos meccseket 
játszhatunk offline, illetve az eFootball-mód- 
nak hála online bajnokságokban is, a három 
fő játékmód a csapatépítésről szóló myClub, 
a menedzseri karriermódnak tekinthető 
Master League, valamint az egy adott játé- 
kos egyéni pályafutására fókuszáló Become 
a Legend. A myClub alapvetően nem válto- 
zott, és az a lényeg, hogy minél több minél 
jobb játékosokból álló csapatot építsünk. 
Rengeteg lehetőségünk van különböző stra- 
tégiákat alkalmazó menedzserek, adott for- 
mációkban kiemelkedően teljesítő játékosok 
és szupersztárok igazolására. A véletlensze- 
rűségnek sajnos jelentős szerepe van, amikor 
az ügynökökön vagy a játékosmegfigyelőkön 
keresztül szerzünk játékosokat, nekem azon- 
ban jobban tetszik ez a rendszer, mint hogy 
egy rakás kártyapaklit nyitogassak, amely 
tele van haszontalan tárgyakkal. Az ügynö- 
kök használata előtt mindig megnézhetjük, 
milyen játékosokat mekkora eséllyel sze- 
rezhetünk meg, ezért könnyebb mérlegelni, 
mire költjük el a játékbeli fizetőeszközt. A 
myClub Coin kihívások teljesítésével is sze- 
rezhető, de erre valódi pénzt is lehet költeni. 


Tapasztalataim szerint a myClubban viszony- 


lag könnyebb kompetitív csapatot építeni, 
mint a rivális FIFA hasonló játékmódjában, 
viszont ezt kevesebb módban használhatjuk 
ki. Az online rangsorolt meccsek és a bajnok- 
ságok szórakoztatóak, ugyanakkor a Konami 
szerverei sajnos idén is döcögnek, így bele- 
futhatunk hibaüzenetekbe. 

Aki pedig jobban kedveli a némi törté- 
netmeséléssel színesített offline csapatme- 
nedzselést, annak tartalmas játékélményben 
ehet része a Master League-módban. Ebben 
egy menedzserként igazgatjuk csapatunkat, 
és a játék elején akár olyan legendás, egy- 
kori játékosok szerepében játszhatunk, mint 
Maradona, Johan Cruyff vagy éppen Roberto 
Carlos. Számos átvezető jelenetben szerepel 
karakterünk, ám a sajtótájékoztatókon vagy 
a vezetői megbeszéléseken adott válasza- 
inknak nincs sok szerepük karrierünk során. 
A Konami átdolgozta a játékosok értékelésé- 
nek és szerződtetésének rendszerét, és rea- 
isztikusabb összegekért igazolhatunk, mint 
a tavalyi kiadásban. Ezzel szemben a Beco- 
me a Legend kissé elhanyagolt játékmód, 
amely szinte ugyanaz, mint korábban, és 
nem túl szórakoztató, amikor játékosunkkal 
a cserepadról figyeljük a történéseket. 


Licencek és azok hiánya 

A PES széria már a kezdetektől fogva azért 
került a F/FA árnyékába, mert jóval kevesebb 
hivatalos licencet tud felmutatni, mint ver- 
senytársa. Az utóbbi években a Konami igye- 
kezett tovább bővíteni a hivatalos csapatok 


TESZT 
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A reklamálást is HM 
nagyszerűen modellezték 


és játékosok felhozatalát, miközben komoly 
érvágás volt tavaly a Bajnokok Ligája jogai- 
nak elvesztése. Nagy hiányzó idén az angol, a 
spanyol és a német első osztály, de legalább 
a Manchester United, az Arsenal, a Barcelona 
és a Bayern München bekerültek a játékba. A 
Juventus pedig exkluzív szerződést kötött a 
Konamival, így az említett klub teljesen kima- 
radt a FIFA 20-ból. Egyébként a teljes olasz el- 
ső osztály szerepel a játékban, és összesen 18 
liga hivatalos csapatai közül lehet válogatni. 

Érdekes játékmód még a Matchday, 
amelynek keretein belül a szezon legizgal- 
masabb mérkőzéseit online is lejátszhatjuk, 
és az egyik csapat képviseletében küzdhe- 
tünk a másik oldal ellen. Egyes meccsek limi- 
tált ideig elérhetők, a végső győztes fél kép- 
viselői pedig jutalmakban részesülnek. 

Nagyszerű élmény az idei PES-sel ját- 
szani, a kiváló látványvilág, az animációk és 
a labdakezelési rendszer rengeteg egyedi 
jelenetet tartogat. Ugyan túl sok játékmód 
nincs, a myClub, a Master League és az on- 
line meccsek tartalmas szórakozást nyújta- 
nak hosszabb távonis. 


Tetszett 


€ rengeteg animáció 
€ új menürendszer 
60 még több hivatalos licenc 


Nem tetszett 


e gyenge kommentár 
6 sokszor buta mesterséges intelligencia 
6 instabil online szerverek 


A realisztikus játékmenetnek és a látvány- 


nak hála az eddigi legjobb PES játék. 
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TESZT 


Nagyon menő téma, nagyon unalmas tálalásban 


DAEMON X MACHINA 


Kiadó: Nintendo )! Fejlesztő: Marvelous First Studio 


Platform: Nintendo Switch 


Zsáner: TPS 


Korhatár: 12- 


Röviden: Egy posztapokaliptikus világban játszunk 


hatalmas mecheket irányító zsoldos katonát. Lövünk, nem kérdezünk, és bezsebeljük a fizetésünket. 


a azt mondanám neked, hogy ez egy 
Hi játék, amelyben hatalmas robotruhát 

használva lőhetsz szét ellenfeleket, 
aztán a végtelenségig szerelgetheted a fel- 
szerelésed, akkor azt hihetnéd, hogy ez a vi- 
lág legjobb játéka. A gond az, hogy míg felüle- 
tesen tök rendben van a Daemon X Machina, 
addig a mélyebb részei végtelenül gyengék. 


Én vagyok Mechember 

A helyszín a távoli jövő, amikor ellenséges ro- 
botok akarják elpusztítani az emberiség ma- 
radékát. Védelmükre zsoldos pilóták jelent- 
keznek, akik állig felfegyverkezett robotru- 
hákba öltözve megütköznek a megszállókkal. 
A kampányt egy hangárban kezdjük, amely 
abszolút Vasember garázsára emlékeztet. 
Egy hatalmas pódiumon áll mechrobotunk, 
mellettünk pedig terminálok várnak, hogy 
segítségükkel vagy belemélyedjünk gépünk 
fejlesztésébe, vagy elvállaljuk a következő 
küldetésünket. Ahhoz, hogy megalkossuk ál- 
maink gépszörnyét, az egyszarvú pusztítót, 


g VASI 
Minden pálya ilyen unalmasan néz ki 
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pénz szükséges, így alapmechünkbe ülve kell 
elröppennünk néhány csatába. A kinti világ- 
ban aztán találkozunk rengeteg robotellen- 
féllel, akiket különböző, a gépünkre erősített 
fegyverrel lőhetünk darabokra. A cél általá- 
ban az, hogy kitakarítsuk a pályát, és életben 
maradjunk. Ebben segítenek a fegyverek, a 
pajzsok és a kardok, amiket gépünkre erő- 
síthetünk a küldetések elindítása előtt, de a 
csatatéren is összeszedhetünk ezt-azt, pél- 
dául az ellenfél eldobta Szuperfuturisztikus 
Gépágyú 2002-t. Sajnos amennyire látvá- 
nyos a lövöldözés és a mechünkkel repkedés, 
pont annyira egyhangú is. 


Minden ugyanúgy robban 
Alapvetően nem lenne gond egy ilyen kő 
egyszerű játékkal, ha az ellenfelek és a csa- 
taterek változatosságot mutatnának. Csak- 
hogy a Daemon X Machinára ez nem jellem- 
ző. Nagyjából a játék első két órájában látni 
fogsz mindent, amit ez a cím kínálhat: ren- 
geteg kis töltelékrobot, néha egy-egy nagy 


a 


az An a HEHE EMI 9-7X 
! A hangárban láthatjuk büszkeségünket 
fj 0 ti e ! 


boss mecha, és ennyiben ki is merül a felho- 
zatal. Ezeket mind ugyanúgy, az alapfegy- 
verekkel is szét lehet szedni, és bár a több- 
emeletes monstrumokkal vívott küzdelem 
izgalmas (amikor egy ilyen feltűnik, tényleg 
okosan kell játszani), a legtöbb esetben jön 
egy sztorielem, ami megszakítja az akciót. 
Ezzel az a legfőbb probléma, hogy teljesen 
céltalanná teszi a mechfejlesztést. Aztán ott 
a cselekmény, ami szintén nem segít. Egy fel- 
színes, kiszámítható, érdektelen váz ez, ami 
csak azért van itt, hogy összetartsa a világot. 
Ezzel nem is lenne baj, ha a fejlesztők hagy- 
ták volna elsikkadni a háttérben, de nem, 
nekünk végig kell hallgatnunk ötpercnyi pár- 
beszédet minden küldetés előtt, ismeretlen 
NPC-k között, akik olyan dolgokról magya- 
ráznak, amelyeknek semmi közük semmihez. 
Néhány izgalmasabb ellenségtípussal és ki- 
csit kevesebb narratív szenvedéssel ez egy 
teljesen vállalható akciójáték lehetett volna, 
de sajnos túl sokat akart, és semmi sem sike- 
rült igazán. Ledneczki József (Hunter) 


Tetszett 


e jól néz ki 
€ mechfejlesztés 
6 a repülés mókás 


Nem tetszett 


e egysíkú ellenfelek 

e feleslegesen tola- 
kodó sztori 

e gyenge zenei kö- 
rítés 


Minden alkotóeleme 
jól hangzik, de a 
keverék egy unalmas 


de 


Itt nincs bűnbocsánat 


BLASPHEMOUS 


Kiadó: Team17 Fejlesztő: The Game Kitchen Platform: Nintendo Switch, 
PC, PlayStation 4, Xbox One ! Zsáner: akció-platformer Korhatár: 164 
Röviden: Dark Souls ihletésű 2D akció-platformer, meglehetősen egyedi világba 
ültetve. 


em a Blasphemous az első olyan játék, amely a metroidvania 

stílust vegyíti a soulslike játékelemekkel, és biztosan nem 

is ez lesz az utolsó. Egy valamirevaló koktélhoz viszont nem 
mindig elegendő két kiváló alapanyagot összemixelni. Az elegybe itt 
még került egy kupicányi felső polcos pixelart grafika (ami hatalmas 
szerencsénkre és a kor tendenciáival ellentétesen ezúttal nem csak 
alibimegoldást jelent) és a spanyol inkvizíció cseppet sem vidám han- 
gulatát, illetve a középkori ikonográfiákat idéző ,dark keresztény" vi- 
zualitás - már ha létezik egyáltalán ilyen fogalom. 

Ormótlan csúcsos sisakot viselő hősünknek ebben az elborult 
világban kell bejárnia egy hatalmas, nem lineáris pályát, amely- 
nek minden régiója vizualitásában és ellenféltípusaiban is merő- 
ben eltér a többitől. Természetesen minden régióhoz tartozik egy 
kellően embert próbáló boss is. Ezek a főellenfelek az alapvetően 
is bizarr látvány csúcspontjai, kreatív remekművek egytől egyig - 
bár szépet biztosan nem fogunk tőlük álmodni. 

Ellenlábasainkkal szemben a hárítást, kitérést, folyamatosan 
fejleszthető kardunkat és persze a varázslatoknak megfelelő imá- 
kat használhatjuk, de utóbbival csínján kell bánni. Az imák elindí- 
tása ugyanis fájóan hosszú animációval jár (egyébként az összes 
harci animáció nagyon szép és folyamatos), ami alatt védtelenek 
vagyunk, és könnyen ez lehet a vesztünk. Az idegtépően ritkán 
felbukkanó mentési pontok pecsételik meg végleg a Blasohemous 
sorsát, gyakrabban érezzük repetitívnek, mint szórakoztatónak. 

Hajdú Gábor (Csirke) 


te 


Tetszett Nem tetszett 


valóban mutatós pixelart 6 az imák rendszere teljesen 


látvány elbaltázott 
brutális, egyedi körítés 6 indokolatlanul ritka mentési 
ötletes bossok pontok 


szép és folyamatos animációk  € hamar önismétlővé válik 


Nem tudott több lenni, mint a szegény ember Dead Cellse, pedig 


egyedi világa többet érdemelt volna. 
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Pandora szekvenckéje 


BORDERLANDS 3 


Kiadó: 2K Games 


Fejlesztő: Gearbox Software 


szerepjátékos elemekkel súlyosbított posztapokaliptikus looter-shooter. 


Platform: PC, PlayStation 4, Xbox One 


Zsáner: FPS, akció-RPG 


Korhatár: 18 


Röviden: Altáji viccekkel és 


Szerző: 

Mártha Dávid (daev) 
Behatóan ismeri a 
sorozatot, akárcsak a 
hasonló műfajú játékok 
mindegyikét. 


4. 


incs még egy olyan nagy 
N játékfejlesztő, akinek any- 

nyira kell végre egy győ- 
zelem, mint a Gearboxnak, ezért a 
Borderlands 3-mal nemis nagyon 
mert kockáztatni. Egy nagyon pre- 
cízen geekre lőtt marketingkam- 
pány után, egy tökéletesen kiszá- 
molt napon pontosan az a játék 
jelent meg, amit egy rajongó elvár- 
hat. A Borderlands 3 csak azoknak 
a játékosoknak lesz csalódás, akik 
azt gondolták, hogy a Gearbox haj- 
landó elkezdeni szaladni a csili-vili 
MMO-s elemekkel játszadozó kon- 
kurencia után, vagy nem találják 
mulatságosnak a fingós vicceket. 
A Borderlands 3 ugyanis makacsul 
Borderlands maradt, amiért való- 
színűleg sokkal lelkesebb lennék, 
ha 2014-et írnánk. 

Sok játékot szeretek szenvedé- 
lyesen, de talán egyik sem pipál ki 
annyi dobozkát a lelkemben, mint a 
Borderlands. Egyszerre shooter és 
RPG, meseszerű, de mégis felnőtt, 
ráadásul tele van parádésan meg- 
írt karakterekkel, amelyek még a 
gyengécske történetet is képesek 


élvezhetővé tenni. A Gearbox na- 
gyon ügyesen húzta fel ugyan- 
ezekre a betonbiztos alapokra a 
folytatást is, okosan frissítve a 
mechanizmusokat, és biztos va- 
gyok benne, hogy a Pre-Seguelnek 
is megvoltak a maga pillanatai, de 
ahogy ti, én sem játszottam vé- 
gig. A Borderlands 3 a természetes 
evolúciója ennek a folyamatnak: 
majdnem minden téren javít a ko- 
rábbi epizódok hibáin, vagy éppen 
pótolja egyértelmű hiányossága- 
ikat. Nyilvánvalóan maradtak be- 
tömhetetlennek tűnő lyukak, fur- 
csa dizájndöntések és tengernyi 
bug, de számomra a Borderlands 3 
legfájóbb problémájának valójában 
semmi köze sincs magához a szoft- 
verhez. 


Chaotic Evil 

A játékkal kapcsolatban leginkább 
a fejlesztő és a kiadó hozzáállása 
kedvetlenített el a piachoz, a játé- 
kosokhoz, a tartalomgyártókhoz, 
a médiához és valójában minden- 
hez, amire nincs egy történelmi 
alak képe nyomtatva. A játék meg- 


jelenéséhez vezető, botrányokkal 
súlyosbított hónapokban egyre 
többet gondolkodtam azon, hogy 
egy műalkotás élvezeti értékéből 
levon-e az, ha az embernek morális 
problémái vannak az alkotójával. 
Tudatos fogyasztóként mérlegelni 
kell-e azt, hogy kinek adod a pén- 
Zed? Az soha nem volt nagy titok, 
hogy Randy Pitchford egy fekete 
öves hantás, akit minden PR-osnak 
Molyneux méretű pórázon kellene 
tartania, és nyilván az sem nagy 
meglepetés, hogy jobb napjain a 
2K valójában egy Tesco gazdasá- 
gos Electronic Arts. A Gearbox 
ügyvezetőjének twitteres kiroha- 
nása inkább csak kellemetlen volt, 
a kiadó viszont minden sekélyes, 
alantas taktikát bevetett, hogy 
teljesen elvegye az ember kedvét 
a Borderlands 3-tól. Kezdve azzal, 
hogy magánnyomozókat küldött 
olyan tartalomgyártókhoz, akik 
beszámoltak a Redditre kiszivár- 
gott infókról egészen addig, hogy 
mesterségesen befolyásolják az 
értékeléseket úgy, hogy a média 
csak nevetségesen kis szeletének 


Sok fegyvernek van másodlagos tüzelési módja, 


úgyhogy érdemes mindegyikkel kísérletezni (ző 


Még a retinámba fúródott szálkával is tisztán 


látom, hogy a Borderlands 3 egy jó játék, 
amit sok-sok tehetséges és elhivatott ember 


szeretettel rakott össze 


adnak tesztverziókat a játékból a 
megjelenés előtt. Ez utóbbi azzal 
magyarázható, hogy a játék tech- 
nikai oldalról valóban nem volt jó 
állapotban egyik platformon sem a 
megjelenésekor, de amíg ezt egy- 
két patchcsel könnyedén orvosol- 
ni lehet, gerincet már nem olyan 
könnyű visszanöveszteni. 

Ez az egész történet csak azért 
végtelenül szomorú, mert még a 
retinámba fúródott szálkával is tisz- 
tán látom, hogy a Borderlands 3 egy 
jó játék, amit sok-sok tehetséges és 
elhivatott ember szeretettel rakott 
össze, és amit most teljesen felesle- 
gesen árnyékol be egy csomó olyan 
dolog, aminek semmi köze nem kel- 
lene hogy legyen hozzá. 


True Neutral 

Az elmúlt tíz évben rengeteg min- 
den történt a looter-shooterek mű- 
fajában, minden új IP tágított egy 
kicsit a határokon, és hozzáadott 
pár dolgot a formulához, amiből 

a következő megint tanulhatott 
valamit. A Borderlands 3 viszont 
mintha tudatosan maradt volna ki 
ebből a buliból, nem akart rálicitál- 
ni a konkurenciára, hanem megma- 
radt az az oldschool shooter, amely 
tökéletesen passzol a sorozat 


gyökereihez. Ezzel a döntéssel a 
világépítés terén vesztett nagyot, 
mert amíg a Destinyben és a Divi- 
sionben különböző world eventek 
és közösségi események tarkítják a 
világot, addig a Borderlands boly- 
gói kicsit száraznak és statikusnak 
hatnak. Most először ugyan több is 
van belőlük, a sztori pedig szépen 
végigvezet rajtuk, de pár kivétellel 
egyik terület sem volt különöseb- 
ben emlékezetes. Ez jórészt annak 
tudható be, hogy időm jelentős 
hányadát azzal töltöttem, hogy 
próbálok kiigazodni a legrosszabb 
térképen, amit valaha belepakoltak 
egy videojátékba. A területek kü- 
lönlegességét inkább az adja, hogy 
most már szinte bármire fel tu- 
dunk mászni, és ez a vertikalitás a 
felfedezést és a harcokat is sokkal 
izgalmasabbá teszi. A Borderlands 
3 talán legszembetűnőbb újítása 
az, ahogy a játékos interakcióba 
lép a világával. A mászás mellett a 
becsúszás is sokkal mobilisabbá te- 
szi a karaktereket, de igazán a lö- 
völdözésben kimagasló a változás. 
Tudom, hogy egy shooternél fur- 
csa ezt kiemelni, mert alapvetőnek 
kellene lennie, de a korábbi epizó- 
dokkal ellentétben a fegyvereknek 
végre súlya és ereje van, és szinte 


mindegyiket élmény használni. Ez 
azért is szerencsés, mert milliárd- 
nyi (!) közül lehet válogatni, amit 
egyébként az RPG-s lelkemnek na- 
gyon nehéz volt megemészteni; 
nem tudtam beleszeretni egyet- 
len SMG-be vagy shotgunba sem, 
mert két kanyarral később jött egy 
olyan, amely lábakat növesztett, 
ha újratöltöttem, a boss pedig do- 
bott egy rakétavetőt, ami hambur- 
gereket lőtt. A végtelen variációk 
és buildlehetőségek mellett az új 
harcrendszer egészen egyszerűen 
csak szórakoztató, és a fejlesztők- 
nek ez is volt az egyetlen célja vele. 


Chaotic Good 

Amennyit a Division veszít komor 
földhözragadtságával, annyit nyer 
a Borderlands azzal, hogy egy pil- 
lanatra sem veszi magát komolyan. 
A Gearboxnak nem kell olyan e vi- 
lági semmiségekkel törődnie, mint 
a balansz, és örömmel cseréli el a 
PvP és a raidek lehetőségét a tel- 
jesen elborult játékmenetre. Mivel 
a hasonló játékokkal ellentétben 
nem egy , szolgáltatásként" gon- 
dolnak a Borderlands 3-ra, nem kell 
azzal foglalkozniuk, hogy egyes 
fegyverek vagy skillek később fel- 
borítják az egyensúlyt, hanem sza- 


Handsome Jack minden idők egyik legjobb 
játékbeli gonosza volt. Hiányzik 17 
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Select Close 


A széria mindig is a trash humor büszke képviselője volt, 


de az a helyzet, hogy ez nem öregedett olyan jól 


badon teremthetik meg azt a ká- 
oszt, amiben a Borderlands a leg- 
jobban érzi magát. Emiatt viszont 
endgame-ről pár hordamódos 
alibimegoldáson kívül valójában 
nem is lehet beszélni. Itt minden a 
mostról szól, és arról, hogyan tu- 
dod összerakni a leghatékonyabb 
buildet karakteredhez. A best- 
in-slotok és god rollok világában 
kész felüdülés volt a Borderlands 

3 szabadsága, hogy tényleg a saját 
játékstílusodra szabhatod a karak- 
teredet. Nagyon tetszik, hogy a 
fejlesztők figyeltek a játékosokra, 
és nemcsak azt oldották meg, hogy 
egyedül is szórakoztató legyen a 
játékmenet, hanem azt is, hogy kü- 
lönböző szinten lévő játékosok is 
tudjanak együtt menni. Ha a gye- 
rek, a munka, a suli, a templom mi- 
att lemaradsz a csapatodtól, akkor 
nem kell egy éjszakát átszintezned, 
hogy újra együtt játszhassatok, 
mivel a játék egyszerűen mindenki- 
hez egyénileg igazítja az ellenségek 
erejét. Imádom ezt, mert sok fej- 
lesztőben egész egyszerűen nincs 
meg ez a fajta empátia. 


Lawful Good 

Végtelenül pozitív lenne ez a cikk, 
ha a játék kerete is annyit fejlő- 
dött volna, mint a játékmenet. A 


sztori ugyanaz a vaultnyitogató 
meh, amit megszoktunk, viszont 
amíg az előző részekben ott volt 
Handsome Jack, aki egy ember- 
ként mentette meg az egészet, 
addig itt egy kellemetlen ikerpárt 
kapunk, akiknek annyiból áll a 
személyisége, hogy streamerek. 
Ebből még akár valami tök szuper 
dolog is lehetett volna, mert elég 
jól termő táptalaj az influencer- 
kultusz, de a szekunder szégyen 
mezsgyéjén mozgó kliséken kívül 
nem sikerült többet kihozni a kon- 
cepcióból, pedig a Tales from the 
Borderlands már bebizonyította, 
hogy nem lehetetlen a helyzet. 

A széria mindigis a trash humor 
büszke képviselője volt, de az a 
helyzet, hogy ez nem öregedett 
olyan jól. Vagy én nem öregedtem 
olyan jól. Mindent összevetve na- 
gyon vegyes az élmény, mert min- 
den szuperül eltalált karakterre 
vagy dialógusra jut legalább há- 
rom, ami inkább csak kellemetlen. 
A sztorinál sokkal jobban élvez- 
tem a mellékküldetéseket, ame- 
yek ugyan továbbra sem akarnak 
túlmutatni a ,menj oda, és ölj meg 
mindenkit" formulán, viszont eze- 
ken keresztül találkozhattam a 
játék legjobb karaktereivel és leg- 
zseniálisabban megírt dialógusai- 


val, amelyek megtörték az egyéb- 
ként repetitív feladatokat. 

Lehet elnyújtott magánhang- 
zókkal azt mondani, hogy , a Bor- 
derlands 3 valójában csak még 
több Borderlands". De ez csak any- 
nyit jelent, hogy ha szeretted a 
széria korábbi epizódjait, akkor ezt 
is érdemes lesz felkapnod, mert 
jó eséllyel tetszeni fog. Vásárlás 
előtt viszont ajánlott figyelemmel 
követni a híreket a gamestar.hu-n, 
hogy a megjelenéskor fennálló 
technikai problémákat sikerült-e 
már orvosolnia a fejlesztőknek. " 


Tetszett 


6 a karakterek és a buildelhető- 
ségük 

6€ folyamatosabb mozgás és szuper 
harcrendszer 

6 a Borderlands még mindig vicces 


Nem tetszett 
6 a fejlesztő és a kiadó hozzáállása 


6 a Ul és a minimap tragikus 
6 a sztori és főellenségek gyengék 


A Borderlands 3 kiszolgálja a ra- 
jongói bázist, de nem próbál meg 


túlnőni sem a saját, sem pedig a 
műfaj határain. 
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FÉNY AZ ÉJSZAKÁBAN 


A legutóbbi Borderlands óta végbement 
egy forradalom a loot shooterek piacán, de 
a Gearbox nem akart a Destiny vagy a The 
Division nyomdokaiba lépni. Erről és a Bor- 
derlands 3 újdonságairól beszélgettünk az 
augusztusi Gamescomon Chris Brock fej- 
lesztést vezető producerrel. 


GamesStar: Számos loot shooter megjelent, 


mióta a Borderlands ismertté tette a műfajt. 


Gondolkodtatok azon, hogy ezekből vesztek 
át elemeket, például a játék mint szolgálta- 
tás modellt? 

Chris Brock: Nem, nem igazán. Legalábbis 
nem a Borderlands esetében. Korábban be- 
széltünk róla, hogy más, a későbbiekben ér- 


kező játékok kapcsán megfontoljuk. Megnéz- 


tük, mit csinálnak mások, aztán tudatosan 
döntöttük el, hogy az oldschoolabb, hagyo- 
mányosabb, ,megvetted a játékot, megvan 
minden tartalom" modellt választjuk. Lesz- 
nek megjelenés utáni tartalmak, de nagy, 
tartalmas kiegészítőkben gondolkodunk, 
amiket korrekt áron kínálunk majd. 


Mennyire fontos most a történet? 

Nagyon. Vicces, mert az első Borderlands 
kapcsán az volt a játékot ért kritikák egyike, 
hogy a sztori nem elég kidolgozott, a befeje- 
zés lapos lett. Most egy kielégítő történetet 
szerettünk volna. Próbáltuk a rengeteg, ko- 
rábban bemutatott karaktert belepréselni a 
játékba, mert a rajongók ezt akarták. A sztori 
nagyon lényeges, és igazából elég király. 


Mennyire újoncbarát a játék? Inkább a ve- 
teránoknak készítettétek? 

Megpróbáltunk egyszerre mindkét tábornak 
kedvezni. Ez az egyik legnagyobb kihívás, 
amikor valaki folytatást készít. Mikor egy já- 
tékot annyira szeretnek, mint a Borderlands 
2-t, meg szeretnénk változtatni dolgokat, de 
meg akarjuk tartani az ismerős elemeket, 
hogy ne idegenítsük el a franchise kedvelőit, 
akik azzá tettek minket, akik vagyunk. Sze- 


rintem mindkét játékostípusnak tetszeni fog. 


Ha visszatérő vagy, sok minden ismerősnek 
fog tűnni, ha új vagy, a legtermészetesebb 
shooter élményt kapod, amibe gyorsan bel- 
erázódsz. Nem tart sokáig, hogy felzárkózz a 
háttértörténetből. 


an 


v ? k 


Beszéljünk egy kicsit a coopról. Hatnak egy- 
másra a különböző karakterek skilljei, kom- 
binálhatók egymással? 

Igen, ott van például Moze Iron Bear mechje. 
Az egyik skillfán, körülbelül a felénél van egy 
passzív skill, amely löveget ad a mechnek. 
Ha aktiváljuk, egy barátunk felpattanhat a 
gépre, és irányíthatja a fegyvert. FL4K-nek 
lehetnek állatai, akik képesek újraéleszteni 

a csapattársakat, ha azok elhullanak. Zane- 
nek van egy csapattársakat gyógyító drónja. 
Sok dolgot kimondottan a coop miatt építet- 
tünk be. 


A kooperatív élmény kapcsán érdekesség 
még, hogy a szintek nem számítanak, min- 
denki együtt játszhat. Mesélnél erről? 
Sokan mondták, hogy a haverjaik egész hét- 
végén játszottak, de ők valamiért nem tudtak 
csatlakozni hozzájuk, és túlságosan elhúztak, 
nem tudnak már együtt játszani. Lehetősé- 
günk adódott arra, hogy számításokat végez- 
zünk a szerveren, és áthidaljuk ezt a problé- 
mát. Ha például én 50-es vagyok, és te 10-es, 
én 50-es szintűnek látom az ellenfeleket és 
lootokat, te pedig 10-esnek. Szimpla konver- 
zió az egész. Lényegében úgy van, hogy én 
mondjuk 200 életerőpontot látok, te 100-at, 
és az én fegyverem lövésenként 20-at sebez, 
a tiéd 10-et. A rendszer mindent normalizál, 
nem kell attól félni, hogy valaki nagyon le- 
hagyja a barátait. Persze azt is tudjuk, hogy 
vannak, akik a régi megoldást szeretik, ezért 
meghagytuk ezt is opciónak. Egyébként a 
meghívó játékos természetesen halad előre 
a történetben, de a többiek is átugorhatják 
majd azokat a küldetéseket, amiket maga- 
sabb szintű barátaikkal teljesítettek egyszer. 


Rengeteg fegyver található a játékban. Van- 
nak köztük különlegesek, amelyekhez ki- 
emelten lehet kötődni? 


Sok meglepő fegyvert készítettünk. Van pél- 
dául egy olyan, amivel a Doom előtt tisztel- 
günk, mert nagy rajongói vagyunk. Van egy 
hamburgervető is, meg egy SMG, amit ha 
eldobunk, nyolc póklábat és egy agyat nö- 
veszt, löveggé változik. Én személy szerint 
azokba szeretek bele, amelyek tökéletesen 
illeszkednek a játékstílusomhoz. 


Mi a helyzet az endgame-mel, a történet 
befejezése utáni tartalmakkal? 

Ott a Circle Slaughter, amely ismerős lehet 
korábbi játékokból, egy túlélős harcimód, 
amelyben hullámokban érkeznek az ellen- 
felek. A Proving Grounds egy újrajátszható, 
nagy kihívást kínáló próbatétel számos op- 
cionális feladattal, amelynek végén a loot 
annak függvényében lesz értékesebb, hány 
mellékes tennivalót végeztünk el. 


Volt valami, amit szerettetek volna beépíte- 
ni a játékba, de nem sikerült? 

Hú, sok minden. A játékfejlesztés ilyen. Nem 
akarok nagyon belemenni, mert sok dolog 
van, amivel szeretnénk még később foglal- 
kozni, és nem akarom, hogy bárki azt gon- 
dolja, valamit, amit most mondok, minden- 
képp meg fogunk csinálni, ugyanakkor úgy 
gondolom, hogy a jövő tartogat még számos 
menő dolgot. 


Van olyan karakter, akit különösen szeretsz? 
FLAK-t nagyon szeretem. A kisállatos rend- 
szert már régóta szerettük volna beépíteni. 
FL4K-ben sok kedvencem ötvöződik: nagyon 
szeretem a lopakodást is, a kisállatokat, a 
sniperkaraktereket, és ebbe az irányba is el 
lehet őt vinni. Ő a favorit, de úgy gondolom, 
a megjelenéskor kiegyensúlyozott lesz a 
helyzet. Minden karakter más és más játék- 
stílushoz illeszkedik, és mindenkit többféle- 
képp lehet fejleszteni. 


Akkor mondhatjuk, hogy a kedvenc újdonsá- 
god a kisállatos rendszer? 

Őszintén szólva inkább a szintszinkronizá- 
lást kedvelem a legjobban. Nagyon elfoglalt 
vagyok, játékfejlesztőként sokat dolgozom, 
van két lányom, és nem jut sok időm játékra. 
Nem tudnék coopozni, ha nem lenne ilyen 
rendszer a játékban. 
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E No, ilyet például nem gyakran fogunk 


§ bontani a Hockey Ultimate Tean 


Talán még sosem volt ilyen 554 


Irány a jég! 


NHL 2 


jó érzés elereszteni egy lövést 
rz ; sza ERŐN. ! 


Kiadó: EASports ! Fejlesztő: EA Vancouver 


következő felvonása. 


Platform: PlayStation 4, Xbox One ! Zsáner:sport ! Korhatár:12- 


Röviden: Az EA évente megjelenő hokiszimulátorának 


Szerző: 


Hajdú Gábor (Csirke) 
Hosszú ideje 
megrögzött 

jégkorongrajongó, 
aki továbbra is 

képes reménykedni 
az NHL széria 

felemelkedésében. 


NN 
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lyan kevés figyelmet szen- 

tel az utóbbi években az EA 

az NHL szériának a nyilvá- 
nosság előtt, hogy én bizony már 
elkezdtem aggódni. Értem persze, 
hogy az Egyesült Államokban a 
Madden NFL, a világ többi részén 
pedig a FIFA számít jelenleg legális 
pénznyomdának, de azért a jó öreg 
hokit se felejtsük már el, kérem szé- 
pen. Az sem nyugtatott meg, hogy 
jó ideje lehet tudni: idén is elmarad 
a nagy ráncfelvarrás, azaz továbbra 
sem vált az NHL sorozat a Frostbite 
motorra, noha az EA Sports másik 
két zászlóshajója ezt már évekkel 
ezelőtt megtette. Bármennyire is hi- 
ányolom, tisztességes narratívával 
ellátott, karakterközpontú kampány 


sem jár a jégkorong szerelmeseinek 
( 


-[nem égzengető dolgokra vágyom 


ján, bőven beérném a svéd Alex Já- 

gare kalandjaival, aki bogyó helyett 
pakkot kerget). Legnagyobb megle- 
petésemre azonban hiába volt ben- 
nem ekkora félsz, mégsem csalód- 

tam az NHL 20-ban. 


Hokizni öröm 
Semmiből jött örömöm elsődleges 
oka pedig az, hogy egészen egy- 


szerűen még sosem volt ennyire 
életszerű, folyamatos és élvezetes 
jégkorongozni kontrollerrel a kéz- 
ben. Mocsok ronda az NHL 20, de 
simán szemet tudok e bosszantó 
tény felett hunyni, ha cserébe ka- 
pok egy kazal új mozgásanimációt, 
ha a lövésmechanika olyan tökéle- 
tes, mint korábban sosem, vagy ha 
végre minden nagyobb sztár telje- 
sen egyedi kunsztokra képes - és 
most nagyon remélem, hogy idefi- 
gyelnek egy picit az EA Vancouver 
azon srácai is, akik a FIFA játékokat 
kalapálják, nekik ugyanis a követ- 
kezőt üzenném: így kell ezt csinálni, 
uraim! Egyébként hatalmas pacsi jár 
azért is a fejlesztőknek, mert hosz- 
szú évek után végre megint rende- 
sen fel lehet gyorsulni a korival, így 
olyan veszélyesek lettek az egysze- 
mélyes támadások, mint talán az 
utóbbi tíz évben soha. 

Sikerült végre-valahára a kapu 
előtti káoszban is teremteni egy kis 
rendet, nem lesz annyi indokolatlan 
és tényleg mindenféle tudatos szán- 
déktól mentes szabálytalanság, mint 
amennyit eddig az ember véletlenül 
összehozott. Ha pedig már a hálók- 
nál tartunk, akkor emlékezzünk meg 


őrzőikről is: kapaszkodjatok meg, 
évek óta kérjük, és idén valóban javí- 
tottak is akapusmozgásokon. Mind- 
ezekből egészen egyszerűen egy 
olyan jégkorong-szimulátor áll össze, 
amit kizárólag ésszel, gondolkodva 
lehet játszani, ahogy a valódi hokit 
is. Ez már nem egy árkádosított bo- 
hóckodás (van arra külön játékmód 
is, de erről később), hanem egy vér- 
profi munka, igényes kivitelezésben 
- még ha a külleme igénytelen is. 


Akik végig beledumálnak 
a meccsbe 

Hála az égnek, a készítők szakítot- 
tak az NBC-vel, ennek következté- 
ben ugrottak a valós meccsekről 
származó videós bejátszások, az 
egész eredményjelző dizájn (az újat 
mondjuk kicsit nehéz megszokni), 
és ami talán a legfontosabb: lecse- 
rélték akommentátorokat. Nehéz 
szavakba öntenem, mennyire rég- 
óta vártam már ezt a pillanatot. Doc 
Emerick és Eddie Olczyk az NHL 15 
óta kirobbanthatatlannak bizonyul- 
tak akommentátorbódéból, most 
viszont végre távoztak. A harmadik 
testőr, Ray Ferraro ugyan maradt, 
de ez nem is gond, kell egy profi, aki 


AASPORTS 
ENTERPRISE CENTER. ST LOUIS, M . 1 


Nehéz lesz eladni a következő reszt érdemi 


változtatások és grafikai gatyába rázás nélkül 


darálja a szakmai részt, mellé pedig 
James Cybulski kanadai tévés érke- 
zett, akivel remekül kiegészítik egy- 
mást. Így hallgattassék meg a jövő- 
ben minden kívánságom - tudjátok, 
nem hosszú a lista, csak nézzen ki 

ismét jól ez a nyamvadt játék, és ne 


kelljen a többiektől kiskutyaszemek- 


kel irigyelni a sztorimódot. 


Egyedül vagy párosan is 
szép az élet 
Idén sem fognak unatkozni azok, akik 
nem társas sportágnak képzelik el a 
virtuális jégkorongot, és valódi embe- 
rek helyett a gép ellen akarják meg- 
mérettetni magukat. A Franchise já- 
tékmód fontos újítást kapott, elmélyí- 
tették az edzők szerepét: rengeteg 
múlik azon, milyen trénert választunk 
a csapat fejlesztésére, hogyan jön ki 
a gárdával, milyen a habitusa. Sajnos 
a Be A Pro mód változatlanul a fekete 
bárány szerepét tölti be, érdemben 
nem nyúltak hozzá idén sem. 

A World of Chel valami olyasmi 
az NHL-nek, mint a FIFA Street volt 


vagy a Volta lehetett volna a foci- 
nak: irány a friss levegő, hokizzunk 
utcai cuccokban a befagyott tó je- 
gén, mindezt elég árkádos körítés- 
ben. A tavaly debütált játékmódcso- 
kor idén sem maradhatott ki, ráadá- 
sul bővültek is az itt található lehe- 
tőségek: a Ones- és a Threes-mód- 
ban is megjelent a battle royale 
formátum, amely bár végtelenül 
hülyén hangzik, tulajdonképpen tel- 
jesen jól működik, sima egyenes kie- 
séses rendszerről van szó. 

A Hockey Ultimate Team, bár 
gondolom, nem tömi meg olyan hi- 
hetetlen gyorsasággal a pénzesz- 
sákokat, mint a FIFA hasonszőrű 
játékmódjának kártyacsomagjai, 
azért most is kellő figyelmet ka- 
pott. Alapvetően az új dizájn is na- 
gyon mutatós, de ennél sokkal ér- 
dekesebb, hogy a FIFA-ból ismerős 
Sguad Battles játékmód is felbuk- 
kan - ebben ugyebár mások (általá- 
ban hírességek és sportolók) álom- 
összeállításai ellen kell jégre szállnia 
a mi csapatunknak. 


Jövőre ugyanitt? 
Bármennyire is pozitív hangvé- 
telben beszéltem végig az NHL 
20-ról, továbbra is tartom azt a 
véleményemet, hogy nehéz lesz 
eladni a következő részt érdemi 
változtatások és grafikai gatyá- 
ba rázás nélkül. Jelenlegi kereteit 
közel a maximumig feszítette a 
játék, és mivel a kiadó álláspontja 
változatlan, jövő ősszel meg kell 
érkeznie az NHL 21-nek. Ha ez 
még mindig nem egy Frostbite-ra 
épített új rész lesz (hiába biztos, 
hogy a váltás együtt jár majd ja- 
vításra váró botlásokkal is), akkor 
valami olyan hatalmas ötlettel 
kell előállniuk, amit én jelen pilla- 
natban nehezen tudok elképzelni. 
Még szerencse, hogy nem is az én 
dolgom ezt kitalálni. Tanácsként 
még egyszer utoljára bedobom 

a kampányt, az a szegény svéd 
fiúcska most egy Stockholm mel- 
letti tavacska befagyott jegén ko- 
rizva várja, hogy megtalálja őt a 
világhír. e 


Rémálmaink kabalája 


A játékban természetesen felbukkan, és a Threes-módban irányítható is a Philadelphia 
Flyers tavaly ősszel leleplezett, akkor és azóta is folyamatosan az egész hokivilág arcá- 
ra hatalmas kérdőjeleket rajzoló kabalája, Gritty. Hát nem szépséges? Segítek: nem az. 


i új animációval gazdagodtak a kapusok ; 


Tetszett 


€ végletekig csiszolt 
irányítás 

€ új animációk 

68 lecserélték a kom- 
mentátorokat 


Nem tetszett 


2 még mindig nem 
nyúltak a látvány- 
hoz 

8 továbbra sincs ren- 
des sztorimód 


Játékmenet szem- 
pontjából a FIFA és 
a Maddenis példát 


vehetne az NHL-ről, 
a vizualitás terén 
viszont még mindig 
ő van lemaradva. 
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A kinézet sem csúnya, 
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Tűzfalig nyomd a gázt! 


WRC 3 
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Kiadó: BigBen Interactive 


Fejlesztő: Kylotonn Racing ! Platform: PC, PlayStation 4, Xbox One 


ralis játék, egyértelmű fejlődéssel. 


Szerző: 

Rátfai Gábor (RG) 
Videojátékokban 
sokszoros ralibajnok 
műkedvelő 
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zt a játékkritikát egyszerűen 

nem lehet másként kezdeni, 

mint úgy, hogy a Kylotonn 
Racing végre felnőtt a feladathoz. 
Igen, elég sokat ekéztük őket, ami- 
ért a WRC sorozatot szó szerint 
visszalökték a pattintott kőkor- 
szakba, és részről részre egyforma 
mocskot adtak ki a kezeik közül, 
ám most jár a jutifali. Nem, nem 
avatunk új királyt, hiszen az még 
mindig a Dirt Rally, ellenben elis- 
merjük, hogy a nyolcadik rész jól 
sikerült, sőt azt is gyorsan hozzá 
kell tenni, hogy a játék mert nyitni 
a szimulátoros irány felé, ami ki- 
mondottan jót tett neki. Mintha a 
fejlesztők fogtak volna mindent, 
amit eddig tudtak a ralis videojá- 
tékokról, beleöntötték volna egy 
hatalmas zsákba, és kidobták volna 
az ablakon, egyenesen a kukába. A 
WRC 8 szellemisége merőben más, 
mint korábban; szinte már azt le- 
het mondani, hogy a játékmenet 
összetett, a játékosnak pedig na- 
gyon oda kell figyelnie arra, hogy 
mi történik körülötte. Nem elég 


gyorsnak lenni, ha a csapat, ame- 
lyik azért van, hogy értünk dolgoz- 
zon, nyűgös és nem érzi jól magát. 


Masszív tartalom 

Míg korábban a Kylotonn berkei- 
ből kikerült tartalmak nevetséges 
fércműnek tűntek egy Codemas- 
ters termékhez képest, el kell is- 
merni, hogy most rendesen 0da- 
tették magukat a fejlesztők. Eleve 
a karrierbe is rengeteg pluszt pa- 
koltak, és mindezt megspékelték 
még egy e-sportra hangolt rész- 
leggel - és ha kiemelkedünk a tö- 
megből, valóban megcsörrenhet a 
telefonunk, hogy egy tehetségekre 
vadászó ügynök meginvitáljon va- 
lamelyik csapatba. 

Ahhoz azonban, hogy mindez 
megtörténhessen, el kell kezde- 
nünk ismerkedni a játékkal, ami- 
re kiváló a karriermód. Ez sem 
szokványos, mert rögtön az elején 
megadott időn belül kell teljesítünk 
egy pályát, és ha ügyesek vagyunk, 
kapunk is szerződésajánlatot (már- 
mint a karrierben, nem élőben). Mi- 


Zsáner: versenyjáték ! Korhatár:3- 


Röviden: A szokásos hivatalos 


után kiválasztottuk, hogy melyik 
brigád milyen autójában tudjuk a 
legjobban elképzelni magunkat, 
kezdődhet a versenyszezon, ami 
annyit tesz, hogy szépen haladunk 
előre a naptárban, és helyszínről 
helyszínre igyekszünk a legszebb- 
nek, legügyesebbnek, de minde- 
nekelőtt a leggyorsabbnak lenni. 
Ahhoz, hogy valóban a legjobbak 
lehessünk, egy komplett csapatot 
kapunk, mérnököstől, menedzse- 
restől, meteorológusostól, gyógy- 
masszőröstől, és ez egyáltalán 
nem vicc. Minden egyes tagnak 
komoly szerepe van abban, hogy 
milyen a teljesítményünk; ha Fe- 
kete Felhő (az időjós) jó szakember 
módjára már idejekorán jelzi, hogy 
a dinamikusan változó időjárásban 
mi várható, akkor azzal gumizás- 
nál stratégiai előnyt szerezhetünk 
a többiekhez képest. Természete- 
sen a tudást meg kell fizetni, ami 
annyit tesz, hogy mindannyian fi- 
zetésért dolgoznak, márpedig ha 
az utolsó helyen kullogunk, annyi 
pénzünk sem lesz, hogy tankoljunk, 


Az igazi élvezetet kormánnyal lehet elérni 
ose k 


Kökeményen kell kapaszkodnunk a kormányba, és 
folyamatos koncentráció szükséges 


nemhogy a csapatot rendesen kifizessük. 
Ilyenkor szegényeknek elmegy a kedvük a 
munkától, morcosak, levertek lesznek, és 
még a tízes csillagvillást sem teszik vissza a 
helyére. Ha ellenben folyton diadalmasko- 
dunk, ők is boldogok lesznek, és szinte szár- 
nyal majd a munkakedvük. 

Fontos mutató még, hogy mennyi- 
re vagyunk jóban azzal az autógyártóval, 
amelynek a produktumát hajtjuk. Amennyi- 
ben teljesítjük az általa elvártakat (például 
mindig pódiumra kerülünk, vagy megfelelő 
mennyiségű pénzt keresünk adott számú 
futam alatt), akkor kedves lesz velünk, oly- 
kor odaenged a vezérigazgatói üvegasztal 
mellé dohányozni, és a pénztárcáját is na- 
gyobbra nyitja. Míg ha feszt fejre tesszük a 
verdát, és a nézők csak annyit látnak belő- 
lünk, hogy a pályák jelentős részén roncsolt 
fémhulladékká alakítjuk a technikát, előbb- 
utóbb berántja a féket. Teljesítményünk 
megítéléséről többek között e-maileket is 
kapunk majd, bár ez a rendszer (mint ahogy 
az előbb írtak sem) messze nem forradalmi 
újítás, az viszont fontos, hogy ez a sok alko- 
tóelem együtt ne valami lágy halmazállapo- 
tú katyvasszá álljon össze, hanem koherens 
egészként szórakoztassa a felhasználót. 


Jól megy 
Nagyon boldogok vagyunk, hogy a kylo- 
tonn végre valóban ralijátékot alkotott, 


amelyben érezhető fizika van, és a sebessé- 
gérzettel sincs gond. Bármelyik ország bár- 
milyen felületén is nyomjuk a gázt, kőkemé- 
nyen kell kapaszkodnunk a kormányba, és 
folyamatos koncentráció szükséges. Idővel 
belejövünk a féktávok megválasztásába, 
érezzük, hogy mikor kell belengetni az au- 
tót, és mikor gázt adni, hogy a hátsó haj- 
tás segítsen. Tényleg rendben van minden, 
a 160 km/h egy szűk hegyi úton valóban 
nyaktörő sebességnek tűnik, ha pedig csat- 
tantunk már párszor, akkor annak megfele- 
lően, hogy éppen mi esett le, vagy nyílt szét 
a karosszérián, megváltoznak a hangok is. 
Az elmúlt részekhez képest tényleg átjön a 
versenyzés hangulata, és komoly pressziót 
tapasztalhatunk a minél jobb helyezés el- 
érése végett, motiváló, hogy meg kell felel- 
nünk a csapat és a gyártó elvárásainak. 
Fontos az is (mint minden normális au- 
tós játéknál), hogy billentyűzetről is meg- 
felelően irányítható, de igazi élményt FFB-s 
kormánnyal nyújt, hiszen remekül érezhető, 
hogy éppen milyen felületen hajtunk, mikor 
veszít tapadást az autó, vagy mikor hajtunk 
le az útról. Nem hibának fogható fel, de ide- 
gesítő az, amit a Dirt Rally is alkalmaz, hogy 
az út szélén lévő árkocskák vagy töltések 
azonnal megvezetik az autót, és ha egyszer 
bele/ráhajtunk, onnantól elég nehéz visz- 
szahozni a járművet az útra, de nem lehe- 
tetlen. A grafika is jobb, mint amit koráb- 


TESZT 


ban tapasztaltunk, de azért még lehet kicsit 
csiszolni rajta. Összességében azonban 
hatalmas a fejlődés a korábbiakhoz képest, 
és ha a fejlesztők megtartják ezt az irányt, 
akkor tényleg leszedhetjük róluk azt a cet- 
lit, amit a City Interactive játékaira folyton 
ráteszünk, puszta előítéletből, ami azonban 
tapasztalatokból származik. 


Apró döccenések 

Örülünk a Kylotonn fejlődésének, de még 
mindig van min morgolódni, bár sokkal 
kevesebb, mint korábban. Az egyik ilyen 
furcsaság a kézifék működése, ami vala- 
hogy túlzottan megfogja az autót, főleg 
aszfalton (azért együtt lehet élni vele, ha 
megszoktuk). Fontos infó lehet, hogy bel- 
ső nézetből elsőre azt tapasztalhatjuk, na- 
gyon keveset látni az útból, főleg felfelé, 
ám kis kotorászással rájöhetünk, hogy elég 
tág tartományok között állíthatjuk az ülés- 
pozíciót és a kameraállást. Igaz ez minden 
nézetre, tehát a külsőket is viszonylag tág 
tartományok között szabályozhatjuk, ami 
ritkaságszámba megy. 

A hangokat illetően annyi fanyalgást 
engedhetünk meg magunknak, hogy min- 
den egy kicsit visszafogott. A navigátor jó, 
szépen, tisztán, érthetően adja az itinert, 
ám a motor, a kavicsok felverődése, de fő- 
leg a gumi csikorgása kislányosan szégyel- 
lős benyomást kelt. Az egyébként szépen 
kidolgozott menün is akad fogás, mert 
kicsit nehezen kezelhető, mindenképpen 
megszokást igényel. Összességében azon- 
ban nem lehet okunk panaszra, a kylotonn 
igencsak megemberelte magát, és végre 
látszik az akarat, hogy jó játékot készítsen, 
ami sikerültis. 


Tetszett 


6€ megfelelő fizika 
6 kiemelkedő tartalom 
6 érezhető versenyélmény 


Nem tetszett 


e gyengécske hangok 
6 furán működő kézifék 
6 olykor nehezen értelmezhető menü 


A Kylotonn igencsak megemberelte magát, 


végre látszik az akarat, hogy jó játékot ké- 
szítsen. 
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A korábbi epizódok tesztjét keresd a 2018/10-es, 
2019/02-es és 06-os GameStarban 


Lisbeth Fisher az ún. Bibliaövezetben 


tevékeny lelkipásztorok karikatúrája 


A hit próbája 


Az alkotók ügyesen a játékmenet részévé tették 


Sean új keletű fogyatékosságát 


LIFE ISSTRANGE 2 - EPISODE 4: FAITH 


Kiadó: Sguare Enix 


második évada új szereplőkkel, érzelmes történettel és aktuálpolitikai mondanivalóval. 


Fejlesztő: Dontnod Entertainment ! Platform: PC, PlayStation 4, Xbox One ! Zsáner: kalandjáték ! Korhatár:184 ! Röviden: A Life is Strange 


itről írni olyan, mintha túra- 

bakancsban kellene tojás- 

héjakon lépkednie az ember- 
nek. Pontosan ilyen körültekintően 
járt el a Dontnod is a Life is Strange 
2-vel, amelynek második epizódjá- 
ban már szóba került a vallás. Akkor 
Sean hatásán (és ezáltal tulajdon- 
képpen a játékos döntésein) múlott, 
hogy Daniel hajlandó volt-e együtt 
imádkozni nagymamájával, vagy ér- 
telmetlen időpocsékolásnak tartotta 
az egészet. A finálét megelőző etap 
azonban ennél jóval tovább merész- 
kedik, és központi témájává emeli a 
kérdést, rávilágítva arra, hogy nem 
szükséges okvetlenül egyenlőség- 
jelet tenni hit és vallás közé, pláne 
nem érdemes egy kalap alá venni 
a szabályokat felállító egyház in- 
tézményével. A Dontnod üzenete 
egyértelmű: hinni másban is lehet a 
teremtőn kívül, például a családi kö- 
telékek erejében. 


Perspektívák 

Azok kedvéért, akik egyben szeret- 
nék ledarálni az évadot, megtartom 
magamnak a harmadik epizód csat- 
tanóját, amely elszakította egymás- 
tól a Diaz fivéreket. Igazság szerint 
nem is bántam, hogy a drasztikus 
jellemváltozáson átesett és emi- 
att kimondottan ellenszenvessé 
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vált Danieltől megszabadultam egy 
időre. Seant ellenben visszavonha- 
tatlanul a szívembe zártam, abszo- 
lút szerethető figurát varázsoltak 
belőle, még az egyik, a cselekmény 
szempontjából teljesen súlytalan 
aktuálpolitikai színezetű jelenetben 
is együtt tudtam vele érezni. Sze- 
gény srác amúgyis negatív spirálba 
került; nem elég, hogy az FBI bör- 
tönnel fenyegeti, a kenderültetvé- 
nyes kalandot sem sikerült épség- 
ben megúsznia. 

Miközben beszűkült lehetősége- 
it mérlegeli, és barátkozik a gondo- 
lattal, miként is áll majd rajta a jel- 
legzetes narancssárga kezeslábas, 
olyan információk kerülnek a birto- 
kába, amelyek cselekvésre és továb- 
bi kockázatvállalásra késztetik. Eb- 
ből a helyzetből szokásához híven 
többféle kiutat is kínál az írócsapat. 
Jó érzés, hogy legalább a választás 
illúziója megmaradt, még ha a kö- 
vetkezmények jelentőségét illetően 
maradtak is kétségeim. 


Vajon megmozdulnak 

a hegyek? 

Ez alkalommal a road movie-sze- 
rű Life is Strange 2 szellemiségé- 
vel összhangban több helyszínen is 
megfordulunk. Ahogy a korábbi ál- 
lomásoké, úgy a kórházépület, a tik- 


kasztó nevadai sivatag és a funda- 
mentalista keresztény közösségnek 
otthont adó kisváros bebarangol- 
ható részének felfedezése is opcio- 
nális. Sőt Sean naplóját sem muszáj 
elolvasni ahhoz, hogy mozgásba 
lendüljenek bizonyos események, 
ám ha ezeket elmulasztjuk, számta- 
lan érdekességről lemaradunk, de 
még rosszabb, hogy megfosztjuk 
magunkat pár nyomós érvtől, ami- 
kor a lehető leggondosabban kel- 
lene megválogatnunk szavainkat. 
Mert az információ hatalom, és nem 
létezik hatásosabb fegyver a mani- 
puláció ellen. 

A lanyhább előzmények után 
kissé összekapta magát a Dontnod, 
a finálé előtt érezhetően merede- 
kebbé váltak az érzelmi hullámvas- 
út kaptatói, és szédítőbbé tátongó 
mélységei. Örömteli, hogy végre sor 
került egy fontos karakter régóta 
esedékes felbukkanására, akitől s0- 
kat lehet remélni a továbbiakban, és 
jóval összetettebb személyiségnek 
tűnik, mint az epizódban megismert 
kétdimenziós figurák bármelyike a 
barátságos ápolótól a karót nyelt 
FBI-ügynökön át a gyanúsan visel- 
kedő prédikátorig. Már csak azt kel- 
lene eldöntenie az csapatnak, hogy 
mi legyen a dróton rángatott Dani- 
ellel. Vörös Lóránd (Chava) 


Tetszett 


€ izgalmas központi 
téma 

€ Sean nagy pilla- 
nata 

6 egy régóta esedé- 
kes találkozás és 
annak hozadéka 

€ hangulatteremté- 
sért felelős folk- 
pop zene 


Nem tetszett 


e túlnyomórészt 
sztereotípiákat 
megtestesítő sze- 
replők 

6€ mintha nem tud- 
nák eldönteni, 
mihez kezdjenek 
Daniellel 

6 otrombán sulykolt 
aktuálpolitikai 
üzenet 


Ha az volt az epizód 
célja, hogy vissza- 
nyerjem a játékba 
vetett hitem, úgy 
sikerrel járt. 
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TESZT 


Kiadó: Focus Home Interactive 


Fejlesztő: Deck13 Interactive ! Platform: PC, PlayStation 4, XboxOne ! Zsáner:akció-szerepjáték ! Korhatár: 184 ! Röviden:A Dark 
Souls sorozat alapjaira építő, csonkolásokkal tarkított sci-fi kaland. 


alószínűleg sosem mos- 

sa le magáról a The Surge 

széria, hogy valóban egye- 
di ötletei ellenére nem több, mint 
egy sci-fi-köntösbe bújtatott, 
közepes Dark Souls-inkarnáció, 
ennek cáfolatát pedig a máso- 
dik résztől sem érdemes elvárni, 
mégis, valami szinte megmagya- 
rázhatatlan okból a folytatás 
meglepően szórakoztatóra sike- 
rült. Azért meglepő ez, mert a The 
Surge 2 közel mindent megtett 
azért, hogy az ember ne szeresse 
őt: meglehetősen csúnyácska, a 
textúrák szeretnek alig betölteni, 
olyan bugokkal van tele, hogy az 
ember arccsontig kaparja a saját 
képét, majdnem az összes boss 
végtelenül unalmas, a sztori sem 
túlzottan érdekfeszítő, mégis, 
okos pályatervezésének és végte- 
lenül szórakozható játékmechani- 
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e 


Szerző: 
Hajdú Gábor (Csirke) 


A soulslike játékok 
veteránja, aki egyetlen 
kósza pillanatig sem ijed 
meg attól, ha a sikerhez 
ezer és egy halálon át 
vezet az út. 


káinak köszönhetően nagyon ne- 
héz letenni még az első végigját- 
szás után is. 


Jerikó falai 

Az első részben gyakorlatilag fo- 
lyamatosan előrehaladtunk egy 
hatalmas gyárban, új játékterünk 
viszont sokkal kevésbé lineáris: Jeri- 
cho Cityben nagy(obb) nyitott terek 
fogadnak bennünket, a méreteiben 
nem túl impozáns várost pedig átjá- 
rók, egyértelműen látható és titkos 
utak, sőt még egy alagútrendszer is 
tarkítja, szinte percenként oldunk 
fel új útrövidítéseket, amelyeket 
használva pillanatok alatt jutunk el 
oda, ahová eddig sok idő és hosszú 
harcok árán verekedhettük csak el 
magunkat. Akkor mutatkozik meg 
igazán a pályatervezők fantáziája, 
amikor nem áll a rendelkezésükre 
egy hatalmas nyitott világ, és kisebb 


területen kell maradandót alkotni. 
A The Surge 2-ben ezt sikerült elér- 
niük, kíváncsian kukkantottam be 
Jericho városának minden zegébe 
és zugába valami lootolnivaló vagy 
egy felfedezésre váró útlevágás re- 
ményében. 

A játék sztorija finoman szólva 
sem a narratíva csúcsa. Egy repü- 
lőszerencsétlenség egyetlen túl- 
élőjeként egy börtönkomplexum 
egészségügyi részlegén találjuk 
magunkat, ébredésünkkel párhuza- 
mosan pedig valami nagyon durván 
balul sül el a városban, épp tombol 
egy nanobestia (gépesített párduc- 
forma rondaság), hamarosan pedig 
világossá válik, hogy rajtunk kívül 
egy kislány is megúszta a balese- 
tet, és mindenki őt keresi - persze 
a rosszfiúk is. A cselekmény végig 
kiszámítható marad, pontosan tud- 
ni fogjuk, milyen unalomig ismételt 


Az összecsapások látványos 


kivégzésekbe torkollhatnak 
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Stamina 


Battery 


A Souls-veteránok kifejezetten könnyűnek 


fogják majd találni 


sablonokat csattogtatnak majd el. 
Mongjuk legalább nem rébuszok- 
ban beszélnek, szóval ha valakit a 
sejtelmes, igazából sosem kristály- 
tiszta és világos történetvezetés Za- 
var, annak ezzel nem lesz gondja. A 
mellékküldetéseknél sem erőltették 
meg magukat az írók, de azért az 
általuk kínált jutalmak miatt érde- 
mes ezeket is ledarálni - már ami- 
kor működnek, mivel nekem az első 
végigjátszás során több misszió is 
bugos lett: hiába csináltam meg az 
adott küldetéseket, valamiért újra 
felvette őket a karakterem, és így 
végleg a naplómban ragadtak, mivel 
lehetetlen volt ismét megcsinálni 
ezeket a rakoncátlan feladatokat. 
Az egész játékról elmondható, hogy 
technikailag nincs a helyzet ma- 
gaslatán. Xbox One X-en is mosott 


textúrák, váratlan összeomlások, 
megmagyarázhatatlan bugok rondí- 
tanak bele az élménybe. 


Szeleteljünk végtagokat 
Pedig pont az élmény az, ami elviszi 
a hátán az egész játékot. Kezdjük 
ott, hogy a The Surge 2 nem akar 
kiszúrni velünk. A Souls-veteránok 
kifejezetten könnyűnek fogják majd 
találni, de ez szerintem egyáltalán 
nem gond, bőven kellenek a zsáner- 
nek ilyen nehézségű címek is, sőt 
lehet, hogy pont ezek hozzák majd 
meg a laikusok kedvét a keményebb 
darabokhoz. Hatalmas könnyítés, 
hogy az elsősegély-állomásokon ,el- 
menthetjük" a legyőzött ellenfelek- 
ből gyűjtött helyi valutát, ami itt a 
lelkek megfelelője - ebből vásárol- 
hatunk, szinteket léphetünk, illetve 
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fejleszthetjük cuccainkat. Persze az 
ilyen mentéseknél minden kisebb 
rosszfiú visszakerül a helyére, de 
legalább vígan lehet őket farmol- 

ni, erre pedig szükségünk is lesz. Új 
cuccaink, fegyvereink és páncéljaink 
nagy részét ugyanis ellenlábasa- 
inktól fogjuk beszerezni, meglehe- 
tősen véres módon: a The Surge 2 
harcrendszerének alapja az, hogy 
megcélozhatjuk az ellenfelek tes- 
tét, négy végtagjának egyikét vagy 
épp a fejét. Abban a pillanatban, 
amikor kellő mértékben ledaráltunk 
mondjuk egy páncélozott kobakot, 
megszerezzük az általa használt 
páncélszettből a sisak tervrajzát, 
vagy ha ez már a birtokunkban van, 
akkor kapunk az ellenfél szintjének 
megfelelő sisakfejlesztő alapanya- 
gokból. Végigjátszásonként össze- 
sen tíz ilyen szint van. A fegyvert 
tartó kézzel hasonló a helyzet: ha 
levágjuk valakinek a jobbját, először 
megkapjuk a nála lévő halálosztó 
eszközt (ez esetben nincs tervrajz), 
később pedig fegyverfejlesztési ma- 
téria lesz a jussunk. 


Implantokkal teljes az 
élet 

Az előbb említett egészségügyi 
állomásokba befeküdve nemcsak 
felszerelésünket pimpelhetjük, ha- 
nem saját magunkat is fejleszthet- 
jük - elvégre egy exoszkeleton van 
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TWIN-RIGGED 


Az egyik leggyorsabb fegyver, az egyik 
kombójával ráadásul hátraszaltót nyomha- 
tunk. Ez kelleni is fog, mivel csak közvetlen 


közelre tudunk sebezni vele. 


0ONE-HANDED 


kiemelkedni. 


A lehető legáltalánosabb típus, közepes 
sebzéssel, gyorsasággal és hatótávval, 
ugyanakkor semmilyen szinten sem tud 


HEAVY-DUTY 


A leglassabb és a légnagyobbat sebző 

fegyver, amely szinte bárkit kiüt egyetlen 

csapással. Csak ne húzzuk mi a rövidebbet 
míg előkészítünk vele egy támádást. 


DOUBLE-DUTY 


Érdekes fegyver, amelyet alapból lassú, de 


két lehet kapni két kisebb részre (kétszer 
kell gyorsan lenyomni ugyanazt a táma- 
dást), és így jóval fürgébb lesz. 


SINGLE-RIGGED 


Nagyjából úgy kell elképzelni, mint egy bu- 

zogányt: lassú, és nagy csapásokat mérhe- 

tünk az ellenfelekre, akiket könnyedén fel is 
repíthetünk az égbe. 


PUNCHING GLOVES 


Sok szempontból hasonló a Twin-Rigged- 


hez, de lassabb annál, ugyanakkor nagyob- 
batis üt. Könnyű megtanulni a trükkjeit. 


STAFF 


Majdnem a legjobb fegyvertípus, amely 
gyors, és nagy területet lefednek a csapá- 
sai, ugyanakkor jóval több staminát éget, 


HAMMER 


Könnyen tanulható kombói mellé nagy be- 
vitt sebzés párosul, ráadásul ki is üthetjük 


mint a spear. 
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vele az ellenfeleket. Kár, hogy kissé lomha, 


rövid távon veszélyes. 


SPEAR 


Személyes kedvencem, mivél gyors és 


hosszú fegyver, a távolábbi ellenfeleket is 
könnyen eléri. Pörgős támadásával csapa- 


tok ellen is ideális. 


ránk cuppantva. Ugyanabból a valutából 
kell a szintlépésekre is áldoznunk, amelyet 
minden egyéb vásárlásnál is elköltünk. Új 
szintenként két elosztható pontot kapunk, 
amelyekkel maximális életerőnket és stami- 
nánkat növelhetjük (igen, itt is staminaala- 
pú a harcrendszer, ha kifogyunk a szuszból, 
akkor nem tudunk vetődni, blokkolni vagy 
támadni), energiacelláink kapacitását emel- 
hetjük meg kicsit. Energiát a sikeres talála- 
tokért vagy tökéletes blokkokért kapunk, ha 
pedig megtelik egy cella, akkor többfélekép- 
pen is elkölthetjük: ebből kell egyet elhasz- 
nálni akkor, ha le akarunk vágni egy végta- 
got, de ugyancsak ebből tudjuk visszatölteni 
gyógyító injekcióinkat is. Bizony, a Souls 
játékokkal ellentétben a The Surge 2-ben 
nem a mentési pontok töltik fel gyógyital- 
készletünket (vagy annak megfelelőjét), ha- 
nem jó játékkal folyamatosan pótolhatjuk 
ezeket a hasznos cuccokat. Mondanom sem 
kell, ez is egy hatalmas könnyítés, valóban 
játékosbarát megoldás. 

Sokféle vakcinát megszerezhetünk a 
kaland során, a sima gyógyító injekciókon 


TESZT 


ech szag fő 


hiány k 


Nem is tudom, mikor találkoztam utoljára ilyen 
unalmas, ennyire jellegtelen bossokkal egy soulslike 


Játékban 


túl akad még egy csomó okos kis megol- 
dás. Sőt ezeken felül még temérdek imp- 
lantátummal és extra képességekkel te- 
hetjük magunkat valódi szuperhőssé. A 
játékmenetet is befolyásolhatják ezek az 
implantok, ugyanis külön beültetés kell 
például ahhoz, hogy mutassa nekünk a já- 
ték, milyen irányból érkezik felénk a csa- 
pás (így tudunk majd hibátlanul hárítani), 
de a sztori vége felé már tényleg durva 
boostokat is megkaparinthatunk. A játék 
utolsó harmadában én például már minden 
ötödik sikeresen bevitt ütés után gyógyul- 
tam, a kivégzések visszatöltötték a stami- 
námat és az életerőmet is, automatikusan 
legyártott és elhasznált egy gyógyító szu- 
rit a karakterem, ha lecsökkent az életem 
és volt teli energiacellám, szóval művészet 
lett volna, ha így elbukok. 


A buksisimi elmarad 

Sok hibáját hajlandó vagyok megbocsájta- 
ni a The Surge 2-nek azért, mert játszat- 
ja magát, vagy épp azért, mert annyira 
szórakoztató a harc. Kilencféle különböző 
fegyvertípus közül válogathatunk, ame- 
lyek mind-mind merőben eltérnek egy- 
mástól sebzésük, sebességük és a velük 
összehozható kombók tekintetében is - 
horizontális és vertikális csapásokból kell 
összeraknunk a lehető legtökéletesebb 
kombinácós támadásokat, amelyek között 
akad jó néhány igazán látványos darab. 
Afelett viszont képtelen vagyok szemet 
hunyni, hogy mennyire félvállról vették a 


főellenfelek kérdését. Nem is tudom, mikor 
találkoztam utoljára ilyen unalmas, ennyi- 
re jellegtelen bossokkal egy soulslike já- 
tékban. Összesen két bosst tudnék kiemel- 
ni, de mindketten a játék legelején jönnek 
velünk szembe, utánuk csalódás követ 
csalódást, a legvégső ellenfél pedig annyi- 
ra primitív, hogy Isshin, the Sword Saint, 

a Sekiro utolsó bossa még fogpiszkálónak 
sem lenne hajlandó használni őkelmét. 
Nem azt mondom, hogy a végletekig kell 
szívatni a játékost, sőt külön kitértem arra, 
mennyire üdítő, hogy a The Surge 2 nem a 
nehézségével akar emlékezetes lenni. De 
ettől még nem lehetnek a bossok igényte- 
len, ötlettelen bokszzsákok, akik annyiban 
különböznek a hétköznapi halandóktól, 
hogy többet kell rápaskolni a fenekükre, 
mielőtt kifekszenek. 


E uuuuuuuuuutttttttttttttiütmtmthtmt4üm?ütltllk; 


Tetszett 


6 szórakoztató harc változatos fegyverekkel 
6 ötletes játékmechanikák 

6 okos pályatervezés 

6€ nem akar direkt kiszúrni a játékossal 


Nem tetszett 


e gyenge látvány 
6€ komoly technikai gondok 
6 ötlettelen bossok 


Sokszor kifejezetten ronda, arcpirító bugok 


maradtak benne, valahogy mégis piszkosul 
szórakoztató, és nagyon nehéz letenni. 
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Sötét lelkek hatalmas szemekkel 


CODE VEIN 


Kiadó: Bandai Namco Entertainment ! Fejlesztő: Bandai Namco Studios ! Platform: PC, PlayStation 4, XboxOne ! Zsáner: akció-szerepjáték 


Vámpíros köntösbe bújtatott disztópikus akció-szerepjáték, egyértelmű Dark Souls vonásokkal. 


Szerző: 
Virágh Márton (mazur) 
Utóbbi tíz évének 
legmeghatározóbb 
pillanata volt, amikor 
először meghalt a 
Demons Soulsban, 
és rájött, hogy nincs 
mentés. Azóta kedvenc 
nótája a ,Mijazaki 
Hidetaka katonája 
vagyok, legszebb 
katonája". 


ivel a nagyon közel állnak 

a szívemhez a FromSoft- 

ware Souls játékai, öröm- 
mel adok esélyt minden epigonnak 
is. Néha persze megbánom, de még 
a keserű csalódások (mint az Im- 
mortal: Unchained vagy a Sinner: 
Sacrifice for Redemption) sem tud- 
ták elvenni a kedvemet, és ugyan 
a Nioh szintjére egyik sem tudott 
felnőni, az Ashen, a The Surge vagy 
legutóbb a Remnant: From the As- 
hes egyaránt kellemes élmény volt. 
(A The Surge 2-vel sajnos még nem 
volt alkalmam játszani, de majd ve- 
letek együtt elolvasom Csirke kollé- 
ga tesztjét, amit a 62. oldalon talál- 


tok.) A Code Veint is nagyon vártam, 


bár kicsit aggódtam is érte, mert 
ugyan elismerem értékeit, de a God 
Eater sorozat valahogy sosem ho- 
zott lázba - márpedig ugyanazon 
Bandai Namco-zászló alatt hajózó 


Aki dudás akar lenni, pokolra kell annak menni 


NN 


l 
ök 
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j ... aztán lehet, hogy valahogy mégis Ozorán köt ki fák? 


derék legények, a Shift keze mun- 
káját dicséri mindkettő. Mint ha- 
mar kiderült, aggodalomra semmi 
ok nem volt, mert ugyan a beveze- 
tőben még növekvő rossz érzés- 
sel hallgattam az új szakszavakat 
(blood code, blood veil, ichor, gift... 
7), amikor végre elkezdtem kasza- 
bolni és hősiesen elbukfencezni a 
veszély útjából, világossá vált, amit 
Rick bácsi valahogy úgy fogalmazna 
meg, hogy azért ez mégiscsak egy 
Souls játék, extra lépésekkel. 


A vértekezletet 
megnyitom 

A történetről annyit, hogy a köze- 

li jövőben, egy posztapokaliptikus 
világban járunk, ahol a halálból fel- 
támasztott revenantok (avagy ,visz- 
szatérők"), mint mi is, próbálják tar- 
tani a frontot az új világrend ezer 
rémségével szemben. A revenantok 
egy, a szívükhöz kapcsolódott para- 
Zita révén gyakorlatilag halhatatla- 
nok, bár, ha a szívük elpusztul, úgy 
számukra sincs többé visszatérés. 
A másik napi szintű problémájuk, 
hogy emberi vért vagy legalább 

az azt helyettesítő vérgyöngyöket 
(,blood bead") kell fogyasztaniuk, 
különben előbb-utóbb leküzdhetet- 


Korhatár: 16- 


Röviden: 


len vérszomj és őrület vesz erőt raj- 
tuk, ahogy az történt a világban kó- 
száló számtalan elveszettel (,lost") 
is. Ahogy tehát a Hupikék Törpikék, 
úgy a revenantok élete sem csupán 
játék és mese (bár itt véget is érnek 
a hasonlóságok), cserébe azonban 
képesek egy rakás varázslatot vagy 
képességet bezsákolni, a legyőzött 
ellenfelek után kapott lelke... par- 
don, ködért (,haze") cserébe. 


Nem a szablya meg, hogy 
ki vagy 

A Code Vein egyik érdekes ötlete, 
hogy gyakorlatilag menet közben, 
szabadon váltogathatunk különfé- 
le karakterosztályok között - ami 
nem csupán lehetséges, de erősen 
ajánlott is, felismerve az ellenfelek, 
a környezet vagy bármi egyéb be- 
folyásoló tényező által meghatáro- 
zott optimális harcmodort. Ezeket 

a játék ,blood code"-nak hívja, és 
ugyan kezdetben csak három közül 
választhatunk (közelharci, távolsági, 
illetve afféle mágiahasználó), ké- 
sőbb rengeteg, de tényleg, harminc- 
valahány (!) újat tanulhatunk. Mind- 
egyikük más és más harcmodorhoz 
passzoló statisztikával ruházza fel 
karakterünket, illetve mindegyik 
egy rakás eltérő passzív és aktív ké- 
pesség (.gift") használatát teszi le- 
hetővé. Minden alkalommal, amikor 
élünk ezekkel, és nem csupán fegy- 
verünk alaptámadásait használjuk, 
fogy a manához vagy energiához 
hasonló ,ichor"-mennyiségünk. A 
játék egyik központi eleme ennek 
menedzselése, mert ha szorult hely- 
zetbe kerülünk (és például három, 

a beleinkre kíváncsi ocsmányság 
összehangolt támadása annak mi- 
nősül), akkor ichor híján épp a leg- 
hatásosabb trükkjeinket nem tudjuk 
bevetni. Az elhasznált ichor pótlásá- 


A konyhás nénire sok rosszat lehetett mondani - 


is agyerekek -, de hogy edzésnapot soha ki nem hagyott, az biztos! [/ 
TAVA ex 


ra érdemes minél hamarabb készségszintre 
fejleszteni a különféle leszívó (,drain") táma- 
dásokat, egyrészt a legtöbb Souls játékban 
(különösen a bennem poszttraumás stressz 
szindrómát kiváltó Sekiróban) fontos szere- 
pet kapott hárítást (,parry") vagy az egysze- 
rűbb hátbatámadást, amihez elég az ellenfél 
háta mögé kerülni. Az ichor töltésére később 
egyre több hárító-leszívó támadást kapunk, 
ahogy új és új ruhákat-páncélokat (, blood 
veil") szerzünk karakterünknek. A ruhák 
ugyanis nem csak a Code Vein extravagáns 
goth anime divatozását szolgálják (bár két- 
ségtelenül remekül ellátják ezt a feladatot 
is), és nem is csupán statisztikáinkat, ellenál- 
lásainkat, képességeink erejét befolyásolják. 
Mindegyikük más és más leszívó támadást 
ad, amelyekkel érdemes kísérletezni, mert 
egészen eltérő stratégiákat igényelnek, illet- 
ve új támadási lehetőségeket nyitnak meg. 
Az egyik olyan, mintha Scorpion adná köl- 
csön láncra kötött bökőjét, a másik meg rém- 
kutyákat idéz a mi ellenünkre (ki, mivel nem 
kedves nekünk, megdöglend) - ami egyrészt 
hajmeresztő, másrészt semmiképp sem 
rossz teljesítmény egy bőrdzsekitől. Érdemes 
tudni azt is, hogy a különféle képességek ele- 
inte csak adott blood code-dal együtt hasz- 
nálhatók, de egy idő után (ami némi nyers- 
anyaggal kiváltható) már szabadon csere- 
berélhetők lesznek, ami mindenképp jól jön 
ahhoz, hogy a nekünk legszimpatikusabb (és 
leghasznosabb) szetteket tudjuk összeállíta- 
ni magunknak. Nem beszéltünk még a játék- 
ban található rengeteg fegyverről, de ahogy 
az sejthető, mindegyikük más és más lehe- 
tőséget tartogat, amit tovább tetéz az, hogy 


,fókusz"-módban (ha a harcok során az éle- 

terőnk fölött látható csík megtelik és kéken 

világit) különféle, kimondottan erre szolgáló 
képességekkel erősített, brutális támadáso- 
kat tesznek lehetővé. 


Csak nem megint egy romos 
város? 

Ahogy a legtöbb Souls játék, úgy a Code Vein 
is nagyban épít a felfedezésre, itt is érdemes 
felkutatni minden rejtett átjárót és levágást, 
amivel gyorsabban visszajuthatunk a rövid 
szusszanást biztosító pihenőpontokig. De 
érdemes a néhol könnyebben kiszúrható, 
máshol agyafúrtan elrejtett tárgyakat is ke- 
resgélni, mert ezeket bázisunkon pazar fel- 
szerelésekre cserélhetjük, de olyanokat is ta- 
lálhatunk, amelyekből új képességeket nyer- 
hetünk. Egy idő után már nagyon gazdag 
arzenál áll majd rendelkezésünkre, úgyhogy 
érdemes lesz ezt úgy elosztani társunkkal 
(vagy társainkkal), hogy azok a lehető legha- 
tékonyabban kiegészítsék egymást. Nemigen 
kell majd ugyanis egyedül bóklásznunk, és 
erősen ajánlott emberi társat is keresni ma- 
gunknak a gép által vezérelt (néha bosszan- 
tó, de egyébként meglepően hatékony) kol- 
léga mellé. Közösen egyrészt sokkal jobb a 
móka, másrészt nagyon nem mindegy, hogy 
gyógyítani tudjuk egymást (igaz, saját élet- 
erőnk rovására), vagy még inkább, hogy egy 
húzósabb bossharc során fel tudjuk rántani 
egymást a földről. 

Összességében tehát rengeteg lehetőséget 
tartogat a Code Vein, amit izgalmas lassacs- 
kán kitapasztalni, felfedezni. A harc unal- 
massá válhat ezek próbálgatása nélkül, úgy- 
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Gra (th 


A Code Vein tisztességes iparosmunka 
- szeretne lenni. Sajnos szerintem még 
ez sem sikerült neki, elsősorban azért, 
mert harcrendszere nem elég precíz, 
nem elég feszes, és ezt a dizájnerek az 
egész hóbelevanc újratervezése helyett 
könnyítésekkel próbálták játszhatóvá 
tenni. El lehet vele lenni, én is végig- 
játszottam, de nemhogy maradandó 
emlék nem vált belőle, már most sem 
emlékszem belőle sok mindenre. Aki 
ilyesmire vágyik, annak ott aRRemnant 
- na, annak parádés a harcrendszere. 


hogy a lényeget hagyja ki, aki csak darál, és 
nem mélyed el a különféle mechanikákban. 
Souls-veteránoknak lehet, hogy túl könnyű 
lesz a játék 20-30 órája, a sztori minősége 

is erősen véleményes, és bossharcok terén 

is kevés az epikus pillanat, de akit beindít a 
gótikus anime, azt a hangulat sok apróságért 
kárpótolja majd. 


Tetszett 


6 rengeteg összegyűjthető képesség és 
fegyver 

6€ szabadon testre szabható és váltogatható 
harcmodorok 

€ nagyszerű, informatív térképrendszer 


Nem tetszett 


e néha bosszantóan tehetetlen gépi társ, vi- 
selkedésükben túlságosan egyforma, suta 
ellenfelek 

6€ a legtöbb bossharc túlságosan egyszerű, 
ötlettelen 

6 kevés komoly indíttatás a taktikai lehető- 
ségek kiaknázására 


A Code Vein kívülről nagyon eredeti, jól fo- 
rog a gótikus anime-vámpír húsdaráló. Kár, 
hogy nem használja ki rengeteg ötletét, le- 


hetőségét, és bár többre lett volna hivatott, 
saját magát fokozza le a kevésbé sikerült 
Souls-klónok közé. 


2019/10 67 


TESZT 


Az alapjáték tesztjét keresd a 2018/02-es 
GameStarban 


Öltözködjünk rétegesen! 


MONSTER HUNTER 
WORLD: ICEBORNE 


két :3 ? 
ózrá e 


ő. Csapatban a legnagyobb 


lákokis kö l hetőek § 
meláko is önnyén levér etőe 


a vs 
A régi területeken is felbukkannak 


Csak teli pocakkal lehet jót vadászni 
me űöstszezee esik 


Kiadó: Capcom 


Fejlesztő: Capcom 


játék kiegészítője, amelyben egy fagyos új tájat járhatunk be. 


Platform: PlayStation 4, XboxOne ! Zsáner: akció-szerepjáték ! Korhatár:16-r 


Röviden: Az eddigi legsikeresebb Monster Hunter 


Szerző: 


Hajdú Gábor (Csirke) 
Már az alapjátékba 
is 80 órát pakolt 
egyetlen hét leforgása 
alatt. Bármikor képes 
a legszöszölősebb 


ugrani. 
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laposan fel kell kötni a va- 

dászgatyót azoknak a játé- 

kosoknak, akik a Monster 
Hunter: World új régiójába szeret- 


/ nének bemerészkedni. Az Iceborne 
üú kiegészítővel megnyíló fagyos Hoar- 
.  frost Reach ugyanis már az első 


sztoriküldetésben kimutatja foga 
fehérjét: elég pár rossz mozdulat, 
és rögvest hordágyon visznek min- 
ket a táborba, arról nem is beszélve, 
hogy megfelelő páncélzat, fegyve- 
rek és felszerelés nélkül még csak 
gondolni sem érdemes arra, hogy 
bedugjuk ide az orrunkat. Ez bizony 
a nagyfiúk játéka, a Master szint, 
ahol egy halom új szörnyeteg vár- 
ja, hogy összemérje velünk erejét, 
sőt régi ismerőseink is új trükkökkel 
gazdagodtak. 


Jeges szelek 

Nincs túlírva a történet, inkább csak 
kellemesen körülfonja az alapjáték 
hosszával vetekedő új sztoriszálat, 
amelyet csak akkor indíthatunk el, 


ha a sima Monster Hunter: Worlddel 
már végeztünk. Ez cseppet sem vé- 
letlen, kizárólag a legrátermettebb 
vadászoknak lesz esélyük a frissen 
felfedezett új régióban. Az alap- 
konfliktus a szokásos, felbukkan 
egy új őssárkány, nekünk pedig úgy 
kell helyrebillentenünk a természet 
rendjét, hogy vagdalthúst csiná- 
lunk belőle. Ezúttal annyi érdekes 
kis csavart kapunk, hogy a korábbi 
tendenciától eltérően előtérbe ke- 
rülnek a mellékszereplők, ami frissé 
varázsolja az átvezetőket. A valódi 
fókusz persze a szörnyvadászaton 
van, az új bestiák pedig a játékvilág 
legnagyobb mocsadékai közé tar- 
toznak. Master szintű behemótok- 
hoz azonban master szintű páncél- 
zatokis dukálnak, amelyeket azon- 
nal érdemes elkezdeni legyártani, 
amint megvetettük lábunkat az új 
területen - már a legegyszerűbb 
verziók is simán felülmúlják koráb- 
ban keserves munkával megszer- 
Zett vértezeteinket, és persze akad 
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belőlük egy csomóféle. Gyengébb 
társaiktól eltérően ők már negye- 
dik dekorációs foglalattal is bírnak, 
így pont eggyel több extra buffo- 
kat biztosító csecsebecse pakolha- 
tó beléjük. A fegyverek miatt nem 
lesz ekkora az örömünk, legalábbis 
ami a fejlesztésüket érinti: eddig 
ugyebár maximum nyolcadik szintre 
húzhattuk fel őket, most ez a szám 
12-re nőtt. Kapott viszont minden 
egyes fegyvertípus pár új trükköt és 
mozdulatot, amelyeknek nagy hasz- 
nát vehetjük a harcban. Még náluk 
is fontosabb lesz viszont az, hogy 
elsajátítsuk a Clutch Claw haszná- 
latát. Kilőhető kampós karmunk 
segítségével a megtántorodott jó- 
szágok testére ránthatjuk magun- 
kat, hogy aztán sérült testrészeiket 
tovább szeretgessük, vagy épp az 
arcukba robbantsunk valamit. 

Ha utunk során Hoarfrost Reach 
zord időjárásának vagyunk kitéve, ak- 
kor elengedhetetlen, hogy felhúzzunk 
egy bélelt rémfarkaspáncélzatot is, 


de nem kell megrémülni, ezt a gúnyát 
az alapvértünk fölé vesszük fel, szóval 
nem rondít bele a statjainkba. A hideg 
viszont könnyen törhet borsot az or- 
runk alá: ha nem akarunk rekordidő 
alatt lomha, didergős tökfilkóvá válni, 
mindig legyen a szütyőnkben némi 
forró ital, vagy mártózzunk meg egy 
termálforrásban. 


Mindent a kedves 
vevőért 

Hoarfrost Reach mellé egy új főha- 
diszállás is dukál, ami a Seliana ne- 
vet kapta. Az új település igaz, hogy 
vizualitásában nem ér fel Astera 
csodás szintjeivel, de gyorsan a szí- 
vünkbe fogjuk zárni épp horizontá- 
lis kiterjedése miatt: végre-valahára 
nem kell fél életünket liftezéssel 
töltenünk, itt mindenhová a lábunk 
visz, ráadásul okosan pakolták egy 
kupacba a kapcsolódó NPC-ket, ha- 
mar elérünk majd mindent két tel- 
jesítendő küldetés között. Mindez 

a kényelmünket szolgálja, ahogy 
például az is, hogy terepen mostan- 
tól fogva felpattanhatunk a kisebb 
állatokra, és alkalmi hátasunkként 
használhatjuk őket. Teljesítendő 


missziókból pedig ismét akad bő- 
ven. Ahogy említettem, kifejezetten 
hosszú lett az /ceborne fő történet- 
szála, a játékórák pedig kis farmo- 
lással még durvábban kitolhatók, 


A 
mígnem elérkezünk a nem ok nélkül f 


titkolt endgame-tartalmakig, ame- 


lyek bevezetnek egy ötletes, merő- j SS 


ben új rendszert, garantálva a hosz- 
szas addikciót. 


Bestiárium 

Játékideje mellett a felsorakoztatott 
vadak terén is bátran versenyre kel- 
hetne az alapjátékkal az /ceborne, 
ami 2019-ben nagyon dicséretes, 
hiszen a legtöbben jóval megúszó- 
sabban kezelik a hasonszőrű bővít- 
ményeket. Attól sem kell félni, hogy 
esetleg ráunnánk a hófödte tájakra, 
mivel sok küldetés a korábban meg- 
ismert területekre hív bennünket 
vissza, ahol régi ismerősökkel is meg 
kell harcolni, vagy épp egy korábban 
már ezerszer megölt lény új alfajával 
találjuk szembe magunkat. Nagyjá- 
ból fele-fele arányban oszlanak meg 
a még sosem látott és a mondhatni 
újrahasznosított szörnyetegek, én 
pedig ezen a ponton nagyon tudtam 


Játékideje mellett a felsorakoztatott vadak 
terén is bátran versenyre kelhetne az 
alapjátékkal az Iceborne 


XB Bámulatosan szép és egyben halálos 
lények uralják a fagyos régiót 


ke 


TESZT 


volna örülni annak, ha az újdonsá- 
gok felé billen a mérleg. Egy ennyi 
tartalmat kínáló, ilyen grandiózus já- 
tékban persze ez bocsánatos bűn, de 
akkor is említést érdemel az a keserű 
szájíz, ami a velejárója. 


A jövő szörnyei 

Örülök, hogy nem akarták tovább bo- 
nyolítani ezt az alapvetően is komp- 
lex játékot, így azok az újoncok is szé- 
les vigyorral az arcukon vethetik bele 
magukat az Iceborne-ba, akik csak az 
alapjátékkal ismerték meg az egész 
szériát (nem kevesen vannak ők), a 
régi motorosoknak pedig nagy öröm 
lesz látni, hová is fejlődik épp kedvenc 
sorozatuk. Az a Capcom, amely nem 
is olyan rég még főleg sokadik körös 
újrakiadásokkal házalt, most kiváló, 
valódi értékkel bíró remake-eket ké- 
szít, az elmúlt években látott pofátlan 
DLC-stratégiája (elég csak a Marvel 
vs. Capcom: Infinite skinjeire és ext- 
ra harcosaira gondolni) helyett pedig 
olyan kiegészítőket tesz lesz az asz- 
talra, amelyeket úgy el tudnék fogad- 
ni akár még folytatásnak is, hogy köz- 
ben arcizmom sem rándul. Örömteli 
nézni, milyen irányba halad az egész 
cég, és milyen jövő vár a Monster 
Hunter szériára. Immár 15 millióhoz 
közelít a Monster Hunter: World do- 
bozos és digitális kiadásai eladásának 
teljes összege, a japánok pedig szem- 
mel láthatóan megszolgálják ezt a ha- 
talmas vásárlói bizalmat. " 


Tetszett 


6 temérdek tennivaló, hosszú 
játékidő 

6 ötletes új szörnyek 

€ Seliana végre élhetően van el- 
rendezve 

€ szórakoztató új endgame-tar- 
talom 


Nem tetszett 


e pár újrahasznosított szörnyeteg 
6 a fegyverek fejlesztése lassú és 
unalmas 


Még tökéletesebbre csiszolja az 
egyébként is remek alapjátékot, a 


teljesen átgyúrt endgame-tartal- 
makkal pedig még a 40 órás kam- 
pány utánis sokáig elleszünk. 


2019/10 69 


TESZT 


Itt az ideje a szintlépésnek 


Családt szörnybiznisz 


tégy 


A lélegzetelállító pillanatok egyike 


CHILDREN OF MORTA 


Kiadó: Mbit Studios ! Fejlesztő: Dead Mage ! Platform: Nintendo Switch, PC, PlayStation 4, Xbox One ]! Zsáner: akció-szerepjáték ! Korhatár:12- ! Röviden: Egy 
sztorira fókuszáló, rogue-lite akció-RPG varázslatos pixel art grafikával, amelynek középpontjában egy harcosokból álló család áll. 
öbbenetes, hogy az indie delmet a sötétséggel. A Corruption bik lány íját vagy éppen a kiseb- Tétszett 


fejlesztők milyen parádés 

módon tudják a saját olda- 
lukra állítani a szűkös költségve- 
tést, kreativitásukat felhasználva 
kovácsolni előnyt a hátrányból. 
Amíg a modern kor gamere lassan 
már elképzelni sem tudja a virtuális 
életet a legbrutálisabb grafikai be- 
állítások nélkül, addig többek között 
olyan pixel art gyöngyszemek em- 
lékeztetnek minket a múltra, mint 
a Dead Cells, a Celeste vagy éppen 
jelen cikkünk tárgya, a Children of 
Morta. Ahogyan a többi említett cím 
stúdiója, úgy a játékot a Kickstarter 
támogatásával megálmodó Dead 
Mage is gondosan ügyelt arra, hogy 
pixelgyermekének ne csupán bel- 
sejét tegye érdekessé, hanem kül- 
lemét is felvirágoztassa, ennek az 
egyensúlynak köszönhetően pedig 
már az első percekben a szívünkbe 
zárhatjuk a Bergson család megpró- 
báltatásokkal teli történetét. 


A sötétség kora 

A Children of Mortában ugyanis nem 
egyetlen hős terelgetését bízzák ránk 
az égiek, hanem egy egész famíliáét, 
akik tulajdonképpen a harc istennőjé- 
től is származhatnának, arra terem- 
tettek ugyanis, hogy felvegyék a küz- 
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néven emlegetett förtelem kész arra, 
hogy feleméssze a világot, halottá té- 
ve mindent, ami élő, és csakis Berg- 
sonékon múlik, hogy megálljt paran- 
csoljanak az iszonyatnak. Elsőre ta- 
lán nem tűnik túlságosan eredetinek 
a koncepció, a játékidő haladásával 
viszont egyre többet tudunk meg a 
klánról és annak tagjairól, egyre több 
szívmelengető vagy éppen könny- 
facsaró pillanatban lesz részünk, és 
egyre jobban feltárul előttünk egy 
misztikus világ. A játék atmoszférája 
a pixel art, a képkockánkénti ani- 
mációk és fejlett világítástechnikák 
elegyével éri el, hogy beszippantson 
és lenyűgözzön bennünket, az erős- 
ségekkel és gyengeségekkel egya- 
ránt rendelkező családtagok pedig 
folyamatosan szolgálnak valamilyen 
fejleménnyel rezidenciájukon. Itt 
beszélik meg a fejleményeket, itt 
ismerhetjük meg részletesebben is 
a körülményeket, és itt kerül sor a 
fejlesztések egy részére, merthogy 
a Bergsonok eltérő fegyverekkel és 
harci stílussal vannak felvértezve, 
amelyek tuningolhatók. 


Fény az éjszakában 
Ahhoz azonban, hogy a családfő 
pajzs-kard kombóját, a nagyob- 


bik fiú dupla pengéjét acélosabbá 
tegyük, netalántán a karakter- 
specifikus és a mindenkit érintő 
képességeket a következő szintre 
emeljük, teljesítenünk kell a pro- 
cedurálisan generált dungeonöket. 
A véletlenszerű játékelemek, az 
azonnal használható loot, a lore-t 
bővítő momentumok és az élve- 
zetes hack n slash harcok miatt 
örömteli többször is nekifutni az 
adott területnek és egyre tapasz- 
taltabbá válva legyűrni a főbosst, 
ráadásul nincs végleges halál, így 
a következő próbálkozáskor akár 
válthatunk is a családtagok között. 
Eközben persze a sztori is halad, 
így a cselekmény sosem ülepedik 
le vagy válik unalmassá. A Child- 
ren of Morta a külcsín és a belbecs 
tekintetében is jelesre vizsgázott, 
az pedig egyértelmű, hogy sokkal 
többet tartogat a játékmenet, ma- 
gával ragadóbb a hangulat, mint 
amit ezzel a pár sornyi szöveggel 
át tudtunk adni belőle. Akit nem 
riaszt el a pixel art, mindenképpen 
szavazzon neki bizalmat, mert az 
év egyik legjobb játékélményével 
lehet gazdagabb, méghozzá ked- 
vező áron. 

Szabó Dániel (Szada) 


€ varázslatos grafika 

6 élvezetes harcok 

€ procedurálisan 
generált világ tele 
meglepetésekkel 

6 változatos képes- 
ségek 

€ érzelmes sztori 


Nem tetszett 


e nem lehet nehéz- 
ségi szintet állítani 
e néha kicsit unfair 


A műfaj egyik leg- 
jobbja, amit nektek 
is ki kell próbálno- 
tok. 


Mesekártya 


TESZT 


MAGIC: THE GATHERING ARENA 


Kiadó: Wizards of the Coast ! Fejlesztő: Wizards of the Coast ! Platform: PC 


kártyajáték digitális verziója. 


alószínűleg még Richard Garfield 

sem gondolta, hogy 1993-ban ki- 

adott gyűjtögetős kártyajátéka 
mekkora hullámot indít el. A Magic: The 
Gatheringnek azóta számtalan kihívója 
akad, de ténylegesen sosem tudta megszo- 
rongatni a konkurencia - már ami a kézzel 
fogható formátumot illeti. Videojátékok te- 
rén viszont nagyon hamar megérkezett a 
trónkövetelő, a Blizzard-féle Hearthstone 
pedig rekordidő alatt feledtette el az embe- 
rekkel azt, hogy online is lehet egyébként 
medzsikezni, nem csak a sarki kártyabolt- 
ban. A Magic: The Gathering Arenával most 
valami hasonlót próbál felépíteni a kiadó 
Wizards of the Coast, mint amit a Blizzard- 
nak sikerült 2014 óta összehozni, és a jelek 
szerint remekül haladnak. Az Arena végre 
kilépett a bétafázisból, az ingyenesen elér- 


hető játékba pedig bármikor szabadon bele- 


vetheti magát az ember. 


26 éve működő recept 

Erre remek alkalmat jelent egyébként is a 
megjelenéssel együtt élesített új kiegészí- 
tő, a Grimm mesék hangulatát idéző Throne 
of Eldraine érkezése is. Az alapok maradtak 
a régiek: általában hatvanlapos paklinkból 
földkártyákat, lényeket és varázslatok ját- 
szunk ki. Földekből körönként egyet rak- 
hatunk le, őket elforgatva pedig meghatá- 


Draft formátumban három kártyacsomagbó 
I kell kiválogatni alkalmi paklink lapjait 


Zsáner: kártyajáték 


rozott színű (fehér, kék, fekete, vörös vagy 
zöld) manát kapunk, ez lesz a fizetőeszkö- 
zünk a többi kártya játékba hozataláért. Az 
alap földeken kívül az összes többi lapból 
maximum négy ugyanolyan kerülhet a pak- 
liba, és itt nagyjából meg is állnak az alap- 


szabályok. A Magicet az teszi varázslatossá, 


ahogy az egyes kártyák hatással vannak 
egymásra, ahogy létrejönnek a zseniális 
lapkombinációk. Az említett új Throne of 
Eldraine kiadásban például megjelentek az 
úgynevezett adventure-lapok. Ezek tulaj- 
donképpen lények, de egyszer ki lehet őket 
játszani ,adventure-módban", majd ha így 


elsütöttünk velük valami remek varázslatot, 


akkor még egyszer pályára lehet küldeni 
őket immár lényként is - ezért a gyakorlat- 
ban úgy néz ki a dolog, hogy két külön szö- 
veg is került ezekre a lapokra. 


Variációk a varázslatra 
választhatunk rangsorolt és sima meccsek 
között, vagy akár sealed és draft formátu- 


mokban is elindulhatunk - utóbbiaknál ne- 


vezési díjjal is számolni kell, ez lehet a já- 


Korhatár: 12- 


A Planeswalker-lapok sem maradhattak ki, nekik 


külön hely jut aj 


zt 


E FEE 


Olykor egy egész hadsereg sorakozik fel előttünk 


Röviden: Az 1993 óta futó világhírű gyűjtögetős 


tékban megszerezhető arany vagy pénzért 
vehető kristály. Kár, hogy egyelőre nem 
kaptak helyet olyan játékmódok, mint a 
kettő a kettő elleni Two-Headed Giant vagy 
a manapság annyira népszerű Commander. 
Nem kell amúgy félni a kristályoktól sem, 
ugyanis akár a játékon belül is szert tehe- 
tünk erre a valutára, elég olyan formátum- 
ban elindulni, ahol aranyért lehet nevezni, 
a díjazásban úgyis lesz bőven kristály is. 
Alapvetően az Arena jutalmazása miatt 
zárja gyorsan a szívébe az ember a játé- 
kot. Győzelmeink után folyamatosan dől az 
arany, érkeznek az új lapok és kártyacso- 
magok, sőt most már tapasztalati pontokat 
is kapunk. Bevezettek ugyanis egy battle 
pass-szerű rendszert, amelyben szintlépé- 
senként menő ajándékokat kapunk, de per- 
sze ha megvesszük a szezonbérletet, akkor 
még több jóság üti a markunkat. A Magic: 
The Gathering Arena pont olyan zseniális, 
mint az eredeti kártyajáték, csak sokkal ol- 
csóbb, és még csodaszép animációk is kísé- 
rik a legértékesebb lapok kijátszását. 
Hajdú Gábor (Csirke) 


Tetszett 


€ pont olyan szó- 
rakoztató, mint a 
klasszikus Magic 

€ játékosbarát jutal- 
mazás 

6 nagyon szép extra 
animációk 


Nem tetszett 


6 hiányoznak olyan 
formátumok, mint 
a Commander vagy 
a Two-Headed Giant 


Jelenleg ez az egyik 
legszórakoztatóbb di- 
gitális kártyajáték, ami 


nemis csoda, hiszen a 
Magic: The Gathering 
1993 óta verhetetlen. 
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Mosolydiplomácia kivont karddal 


GREEDFALL 


Kiadó: Focus Home Interactive 


Fejlesztő: Spiders 


Platform: PC, PlayStation 4, Xbox One 


Zsáner: akció-RPG 


fantasy szerepjáték, amely szokatlanul nagy hangsúlyt helyez a népek együttélésére és a környezetvédelemre. 


Korhatár: 18 


Röviden: A gyarmatosítás korát idéző 


itkán fordul elő, hogy egy 

fejlesztőstúdió teljesítmé- 

nye nemhogy hosszabb tá- 
von egyenletes maradjon, de még 
konzekvensen javuljon is játékról 
játékra. A közvélekedés szerint a 
francia Spidersre tökéletesen illik az 
iménti leírás, de az igazsághoz hoz- 
zátartozik, hogy elég mélyről indult 
a csapat, és miközben még nem ért 
fel a csúcsra, kijelenthetjük, hogy 
féltávnál mit sem veszített lendüle- 
téből. Sőt túlzás nélkül állíthatjuk, 
hogy nagyobbat lépett előre, mint 
valaha, mert a GreedFall annak a 
BioWare-nek a korai alkotásaira 
emlékeztet, amelyik a Mass Effect: 
Andromedával keserves csalódást 
okozott törzsközönségének, az Ant- 
hemmel pedig már egyenesen hátat 
fordított nekik. Az így keletkezett 
vákuum kitöltésére pedig bejelent- 
kezett az örök ígéretként számon- 
tartott Spiders, ám a biztató fejlő- 
dés ellenére is félő, hogy amíg nem 
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Szerző: 

Vörös Lóránd (Chava) 
Bolondja a 
szerepjátékoknak 
és a jól megírt 
történeteknek, de 
szemlátomást egy 


tutorial is képes kifogni 


rajta. 


képes a cég előteremteni az AAA 
szcéna követelményeinek megfele- 
lő erőforrásokat, a csapat ambíciói 
megmaradnak az álmok szintjén. 


Újvilág született 

Amikor az első - még elég homá- 
lyosan fogalmazó - információ- 
morzsákat csöpögtetni kezdték, 
attól tartottam, hogy a GreedFall 
ugyanolyan generikus, a műfaj to- 
poszaiból ötletszerűen nyúló, klisét 
klisére halmozó fantasy lesz, mint a 
középszerűség mintapéldáját képe- 
ző Bound by Flame. Kezdeti aggo- 
dalmamat már azzal szertefoszlatta 
a Spiders, hogy az indokolatlanul 
agyonhasznált középkori környe- 
zet helyett inkább a gyarmatosítás 
korának tetemes hányadát felöle- 
lő 17. századból merített. A Greed- 
Fall vizualitását meghatározó fes- 
tőművészek (például Rembrandt és 
Vermeer) időtlen alkotásai mellett 
regényeket (köztük Dumas-tól A há- 


rom testőrt), sőt még az őslakosok 
kinézetét inspiráló mozifilmeket is 
találunk a játék világának építőele- 
mei között (úgymint A vadon her- 
cegnőjét és a Farkasok szövetsé- 
gét). A végeredmény kellően külön- 
bözik mindattól, amihez az elmúlt 
években a szerepjátékok műfaján 
belül szerencsénk volt, hogy friss- 
nek találjuk. Bár azt nem garantál- 
hatom, hogy mindenkinél kitart a 
varázs az akár 50 órát is meghaladó 
kaland végéig. 


Több tiszteletet nekünk! 
Minden, krónikába illő, heroikus 
vállalkozásnak szüksége van egy 
kiváltó okra, a GreedFall esetében 
mindjárt kettős motivációról beszél- 
hetünk. Egyrészt a nem is olyan ré- 
gen felfedezett Teer Fradee meghó- 
dítása sosem halványuló hírnév és 
krőzusi vagyon megkaparintásának 
ígéretével csábítja a szigetre rajok- 
ban érkező telepeseket, másfelől 


égéz 
"8 
ta 


úr 


AFRA 


A tudományok iránt el- 
kötelezett botanikus kol- 
légáival együtt a szörnyű- 


es malichor ellenszerét 
reméli megtalálni Teer 
Fradee bámulatosan gaz- 


dag és sokszínű növényvi- 
lágát tanulmányozva. 


é. 


Üj e 
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7" KURT 


De Sardet vívóoktatója és 
testőre a Coin Guard árak- 
ciót képviselEz a nyers 
modorú, ám egyenesge- 
rincűjkatona mindenáron 
" széretne fényt déríteni 

a zsoldoskompánia tör- 
vénytelen üzelmeire. 


za 


A csapat gyógyítója az 
egyik helyi törzsfő lánya- 
ként hatalmas segítséget 
nyújthat abban, hogy egy 

lépéssel közelebb kerüljünk 
a sziget és annak őslakosai 


között fennálló különleges 
kapcsolat megértéséhez. 


TGM 


Az őslakosok és a betolakodó telepesek 
konfliktusa a cselekmény egyik pillére 


A tábortűz 
körül 


PETRUS 


Théleme polgárasdíplomá- 
, cia terén tapasztalt; politikai 
ambíciókat dédelgető hitté- 
rítő, kinek tanácsai aranyat 
érnek: Gyerekköruk óta 
ismeri az unokatestvéreket, 
és többet tud a főszereplő- 
ről, mint sejtenénk. 


S 


VASCO 


Bár nem hajón született, 
be kívánja bizonyítani, 
hogy ő maga is ízig-vérig 
naut, azaz a titkait féltéke- 
nyen őrző, és emiatt a töb- 
bi frakció által irigységgel 
vegyes bizalmatlansággal 
kezelt tengerjáró nép fia. 


A Greedfall a stúdtó eddigi legjobb és 
legkiforrottabb játéka, melynek egyedi világát 


nagy öröm felfedezni 


néhányan úgy vélik, ez a példátla- 
nul sokszínű élővilággal rendelkező 
és erőforrásokban bővelkedő föld- 
darab lehet a kontinensen tombo- 
ló járvány megfékezésének kulcsa. 
A malichor válogatás nélkül szedi 
áldozatait, egyetlen nemzet sem 
érezheti magát biztonságban, még 
az uralkodó osztály tagjai is bármi- 
kor megfertőződhetnek. Történe- 
tünk központi figurája, a kizárólag 
vezetéknevén szólított De Sardet 
(érthető, mivel nem fix karakterről 
beszélünk, a nemét és kinézetét is 
magunk választjuk meg) is anyja 
halálos ágya mellől indul a kikötő- 
be, hogy elvitorlázzon egy szebb 
jövő felé. Persze nem csak ezért 
száll hajóra, vele tart léha unokafi- 
vére, Constantine d" Orsay, akitől 
azt remélik, hogy New Serene ko- 
lónia kormányzójaként megszerzi 
mindazt a tapasztalatot, ami elen- 
gedhetetlen ahhoz, hogy apja, a 
herceg örökébe lépjen. De Sardet 
feladata megóvni rokonát minden 
bajtól - akár önmagától is -, vala- 
mint követként képviselni nemzete 
érdekeit, miközben diplomáciai kap- 
csolatot létesít a szigeten marako- 
dó többi frakcióval. Mindezt persze 
párbeszéd révén teszi, és a szük- 
ség óráján segítséget ajánlva növeli 
ázsióját mások szemében, még vé- 
letlenül sem az asztalt csapkodva, 
emelt hangon követelve azt, ami 
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hite szerint jár neki, holott minden 
épeszű ember tudja, hogy azt előbb 
bizony ki kell érdemelni. Nációja, a 
Merchant Congregation semleges- 
ségének köszönhetően kivételes 

a helyzete, az őslakosok kevésbé 
tartanak tőle, mint a nagy vízen át 
érkezett többi idegentől. Még az 
egymással világnézeti különbsé- 
gek miatt háborúzó Théléme és a 
Bridge Alliance (előbbi agresszívan 
terjeszti hitét, míg utóbbi konokul 
elveti a dogmákat, és inkább a tu- 
dományok felé fordul) is Svájcként 
tekint kereskedelemből meggazda- 
godott szomszédjára. Rajtuk kívül 

a hajózási monopóliumot élvező 
nautok és egy zsoldoskompánia te- 
kinthető még különálló frakciónak, 
s bár nagy a kísértés, hogy néhány 
felületes információ, meg az első 
találkozások alkalmával szerzett be- 
nyomások alapján beskatulyázzuk 
mindet, mégsem lehet egyértelmű- 
en kijelenteni, hogy az egyik tábor a 
jófiúké, a többiek meg démonokkal 
cimborálnak. Rengeteg munkaórá- 
jába fájhatott a Spidersnek, míg 
elnyerte végső formáját az egyes 
népcsoportok kultúrája, ideértve 
hagyományaikat, szokásaikat és hit- 
világukat is. 

Hogy, hogy nem, a társaink is 
különböző frakciókból kerülnek ki, 
akik emiatt nem feltétlenül jutnak 
közös nevezőre mindenben egy- 
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KÜLÖNLEGES TÁJAK 


Teer Fradee törzsei sokáig háborítat- 
lanul élték mindennapjaikat, mígnem a 
horizonton felbukkantak az első vitor- 
lák. A messzi földről érkezett telepesek 
mohósága nem ismert határt, szent 
ligetek pusztultak el a favágók könyör- 
telen fejszecsapásai alatt, emberéletek 
százai árán tárnák hatoltak a föld mé- 
lyére, hogy a felszínre okádják annak 
kincseit. Az idegenek nem látták, vagy 
egyszerűen nem akarták észrevenni a 
vulkanikus sziget zabolátlan szépségét, 
a rejtett grottókat, az aranyló homok- 
partokat, sem a pompás menhíreket és 
impozáns dolmeneket. 


EGZOTIKUS NÉPEK 


Tekintve, hogy Teer Fradee az otthonuk, 
egyáltalán semmi kivetnivalót nem talá- 
lunk abban, hogy a Spiders több figyelmet 
szentelt az őslakosoknak, mint bármelyik 
másik frakciónak. Még egy kelta alapo- 


kon nyugvó nyelvet is létrehozattak a 
kedvükért Antoine Henri nyelvésszel. Két- 
ségtelenül hozzátesz a játék élvezetéhez, 
és ha a végére nem is tudnánk alapfokú 
nyelvvizsgát tenni a yecht fradíból, akkor 


is megragad pár kifejezés, mint a rena- 
igse, és az oi nold menawi. Ami pedig az 
idegen helységneveket illeti, képzelhetitek 
döbbenetemet, amikor megjelent a képer- 
nyőn a magyarul is értelmes Magasvár. 


mással (vagy velünk), és ellenvéle- 
ményüknek olykor hangot is adnak. 
Javasolt egyébiránt úgy csűrni-csa- 
varni a szót, valamint akként eljár- 
ni a küldetések során, hogy azzal a 
bennünket épp kísérő páros mind- 
két tagjának kedvére tegyünk. Elég 
egyértelmű, hogy adott helyzetben 
melyikük minek örülne, és ha a te- 
tejébe még a személyes történet- 
szálaikat sem hanyagoljuk el, akkor 
egy életre a szívükbe zárnak. Utóbbi 
számos előnnyel jár, többek között 
a társaságukban bónuszt kapunk 
talentjeink valamelyikére. Minde- 
gyik küldetéssorozat jól megírt, de 
Kurté magasan kiemelkedik közü- 
lük, megkockáztatom, hogy a The 
Witcher III-ban sem vallott volna 
szégyent. 

Mindazonáltal a barátkozási 
kísérletek akár figyelmen kívül is 
hagyhatóak, ha kíváncsiak vagyunk 
a következményekre. Ezen a ponton 
időszerű megjegyeznem, hogy Pet- 
rus kivételével bárkivel szorosabbra 
lehet fűzni a kapcsolatot, ámde a 
romantikázás sajnálatosan lelket- 
len. Pár jól megválasztott szót követ 
némi matatás teljes felszerelésben, 
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HA TE 
MONDOD 


Jehanne Rous- 
seau CEO, Spi- 
ders: ,Képtelen- 
ség helyettesíteni, 
ahhoz sem a csa- 
pat mérete, sem a 
költségvetésünk 
nem elég, de 
megpróbáljuk be- 
tölteni a [BioWare 


által] hagyott űrt, 
és továbbra is 
olyan játékokat 

csinálunk, amilye- 

neket szeretünk. 


TT 


Pa 


aztán vagy kimondjuk a holtomig- 
lan-holtodiglant, vagy elkönyveljük 
apró botlásnak az egészet. 


Ha nem adják önként 

De Sardet elvileg a szavak embere 
(kellene, hogy legyen), ám a skillek, 
attribútumok és talentek hármasá- 
ból álló fejlődésrendszer elég rugal- 
mas ahhoz, hogy fontolóra vegyünk 
más, a habitusunkhoz adott esetben 
jobban passzoló módszereket is. És 
mivel a Spiders küldetéstervezői 
egyenrangú partnerként kezelik a 
játékost ahelyett, hogy ráerőltet- 
nék elképzeléseiket, bizonyos kere- 


tek között megadják neki a vágyott 
szabadságot, hadd cselekedjék be- 
látása szerint. Az észérvek felsora- 
koztatásától a korrumpáláson és 
italba kevert altatón át a politikai 
kapcsolatokkal való fenyegetésig 
terjed a skála, máskor pedig álru- 
hát öltve kerülhető el a vérontás. 
Ám ahogy pár sorral korábban em- 
lítettem, a játékos térfelén pattog 

a labda, kinek szíve joga azt vallani, 
hogy csak a halott NPC a jó NPC. Az 
ő fejében élő párhuzamos valóságot 
látszik alátámasztani az a gyakor- 
lati tapasztalat is, miszerint a vad- 
világ agresszívabb képviselői bárkit 


Még a városok utcáit is lehullott falevelek E 


borítják, Teer Fradeet elérte az ősz 
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Mindegyik küldetéssorozat jól megírt, de Kurté magasan 


kiemelkedik közülük 


megtámadnak, akit meglátnak. Persze vaksi 
mind, könnyű a közelükbe lopózni, és marko- 
latig mártani a tőrt valamelyikükbe, mielőtt 
nekiesnénk az egész falkának. Mellesleg az 
ellenséges csoportok elhelyezése talán az 
egyetlen terület, amin tapodtat sem moz- 
dult előrébb a Spiders. Nehéz röhögés nélkül 
megállni, amikor fél tucat óriásdenevér egy- 
helyben lebegve, hevesen csapkod szárnyai- 
val, hogy bevárják a személyünkben elérkező 
végzetet. 

Ellenben harc közben sosem jutott 
eszembe nevetni. Bevallom, annyira túl akar- 
tam jutni a feleslegesnek hitt tutorialon, 
hogy Kurt játszi könnyedséggel felmosta ve- 
lem a padlót a vívóedzésen, másrészt csak 
órák múlva döbbentem rá, mekkora tulok 
is voltam. Ha ugyanis korábban felismerem 
(pedig a játék ezerféleképp igyekezett a 
számba rágni), hogy előbb le kell amortizálni 
a mindenkori ellenfél páncélját, akkor ren- 
geteg megalázó vereségtől kíméltem volna 
meg magam. Ehelyett inkább vért izzadtam, 
ide-oda szökelltem, lebuktam, kitértem és 
hárítottam, míg rapírommal milliméterről 
milliméterrel addig farigcsáltam a szemben 
álló fél életcsíkját, hogy be tudtam vinni a 
végzetes találatot. Tanuljatok a hibámból. 

Tekintve, hogy bármikor szüneteltethető 
az összecsapás, a világ minden ideje a ren- 
delkezésünkre áll ahhoz, hogy átgondoljuk 


a következő lépést, és módosítsunk takti- 
kánkon, ha szükségesnek látjuk. Sajnálatos 
módon a társak viselkedésébe nincs beleszó- 
lásunk, nem határozhatjuk meg, hogy Siora 
milyen gyakran gyógyítson, vagy Kurt mikor 
tegye azt, amit egy tanknak tennie kell. Tel- 
jesen önjáróak, de legalább figyelmeztetnek, 
ha romokban a páncélunk vagy fogytán az 
életerőnk, és segítségért kiáltanak, amikor 
tarthatatlanná válik a helyzetük. 

Attól függően, hogy mely képességcso- 
portot oldottuk fel, egy- és kétkezes közel- 
harci fegyverekkel (a pengék az életerőre, 
a tompák a páncélzatra nézve ártalmasab- 
bak), puskákkal és pisztolyokkal, csapdák- 
kal, bombákkal, de még méreggel és né- 
hány varázslattal is felvértezhetjük magun- 
kat. Ha netán mégsem lenne ínyünkre az 
így létrehozott karakter, a megfelelő kris- 
tály birtokában újraoszthatjuk a pontokat. 
Nem árt tudni, hogy a fejlesztők senkit sem 
akartak választása miatt büntetni, ezért a 
narratív szempontból bármekkora jelentő- 
séggel bíró zárakhoz mindig találni kulcsot, 
ahogy a craftolást (alkímia, fegyverfejlesz- 
tés stb.) is ki tudjuk váltani, ha felkeresünk 
egy mesterembert. 


Teer Fradee mindenkié 
Őszinte elismeréssel adózom a fejlesztők- 
nek, amiért az adott körülmények között 


TESZT 


igyekeznek a legtöbbet kihozni egy-egy 
projektből. A GreedFallt a stúdió eddigi leg- 
jobb és legkiforrottabb játékának tartom, 
melynek egyedi világát még nagyobb öröm 
lenne felfedezni, ha Teer Fradee minden Ze- 
gét-zugát bebarangolhatnánk, ám ennyire 
nagyot még a Spiders sem mert álmodni. 

A miliő tetszetős, az őszi táj andalító, de 
szembetűnőek a hiányosságok, és nem tu- 
dom megállapítani, hogy a Silk motor limi- 
tációiból fakadnak, vagy inkább a csapat 
korlátozott lehetőségeiből. Úgy sejtem, 
mindkettőből egyszerre. Minden ügyesen 
felépített, órákon át húzódó küldetésre tu- 
catnyi glitch jut, de még a suta és darabos 
animációk, az érzelmek kifejezésére alkal- 
matlan arcok, az egymás ikertestvéreinek 
tűnő NPC-k és a gyorsutazások állomásai 
közé ékelt kényszerpihenők sem tugják tel- 
jesen elhomályosítani a GreedFall varázsát, 
ami abból fakad, hogy lelke van. " 


Tetszett 


6 egyedi világ és érdekes lore 

€ rugalmas fejlődési rendszer 

€ sokféleképpen célt érhetünk 

6 váratlan fordulatokban gazdag, többször is 
fókuszt váltó történet 


Nem tetszett 


pár túl korán megjelenő, emiatt spoileres 
dialógusopció (talán már javították is) 
ordító technikai hiányosságok 

táborverés gyorsutazáskor, mindig és min- 
den körülmények között 

kiábrándító románcok 


Megtippelni sem merem, hány év múlva lesz 


képes tökéletesre csiszolni játékait a Spi- 
ders, de a legjobb úton halad felé. 
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A játék világa gyakorlatilag blokkról blokkra 


megegyezik az eredeti 1993-as, illetve az azt 


gyik FE 
legrelaxálóbb játékhelyszíne - bár 
természetesen itt is vannak titkok 


Ujjé, a szigeten nagyszerű! 


THE LEGEND OF ZELDA: 


LINK "S AWAKENING 


öt évvel később követő kiszínezett verziókkal 


Kiadó: Nintendo ! Fejlesztő: Grezzo ! Platform: Nintendo Switch ! Zsáner:akció-RPG ! Korhatár:7- ! Röviden: Egy 1993-as monokróm Game Boy-játék szinte hibátlan 


remake-je. 


ár Koholint Island neve úgy 

hangzik, mint valami hideg- 

háborús kutatóbázisé, ahová 
épp Solid Snake próbál nagy komo- 
lyan belopakodni, ez a sziget való- 
jában sokkal barátságosabb vidék. 


ziójával kapcsolatban talán az a 
leginkább megdöbbentő, hogy a 
csodálatos új körítés alatt ez bizony 
teljesen ugyanaz a kaland, mint 26 
évvel ezelőtt - és a recept ma is tö- 
kéletesen működik. Az utóbbi évti- 


Bényi László (Grath) 
Az éjszaka közepén, 
legmélyebb 
álmából felverve 
sem keverné össze 


Tévedés ne essék: itt sem egyszerű 
életben maradni, itt is szükség lesz 
az eszünkre, és néha még a falat is 


zedet a Zelda széria régebbi tagjai- 
nak polírozásával töltő Grezzo stú- 
dió eddigi legkomolyabb munkájáról 
KEST LEE Kea KE Magan Bá a Linket a címszereplő bar és a ENG LAK abad 
nócos bombával - de Link e kaland- hercegnővel, annyit ibátlan munkát végeztek. Az egy- 
ja még így is jóval kevesebb feszült- játszott már a sorozat kori párpixeles, szürke sprite-okat 


séget, ám annál több vidám pillana- részeivel. 


tot hoz. És így volt ez 1993-ban is, 
amikor a Link:s Awakening először 
megjelent Game Boyra - a projekt 
a SNES-legenda, a Link to the Past 
portjaként indult, de aztán a fej- 
lesztés során új utakra tévedt. Ez 
ráadásul nem is az első remake-je a 
remek játéknak, hiszen a Game Boy 
Color indulására a Nintendo már el- 
készített egy mind színekkel, mind 
más extrákkal feldobott deluxe ver- 
ziót a programból. 


Moblinok és emberek 
A Linkss Awakening e harmadik, 
immár Switchre megjelent új ver- 
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most rendkívül aranyosan meg- 
formált poligontestekre cserélték, 
mégpedig úgy, hogy a játék legin- 
kább egy vidám diorámára emlékez- 
tet, amelyben nagyfejű plasztikfi- 
gurák masíroznak. A tilt-shift hatást 
rengeteg effekt erősíti, többek kö- 
zött a jól megkomponált kamera is, 
amely ugyan nem forgatható, ám 
így is mindig úgy billeg, hogy a le- 
hető legjobb rálátást kínálja az ese- 
ményekre. 

És hogy mik is ezek az esemé- 
nyek? Nos, aki mély történetet ke- 
resne, az valószínűleg még sosem 
találkozott a Zelda sorozattal - en- 
nek alkotói egyszerűen nem erre 


koncentrálnak. A Links Awakening 
pedig a narratívát tekintve talán 
még szikárabb, mint legtöbb roko- 
na. Az intró Linket bármiféle ma- 
gyarázat nélkül a tengeren talál- 
ja, mégpedig egy dühös tengeren 
- hősünk hajója összetörik, ájult 
testét egy sziget homokos tenger- 
partján pedig egy fiatal lány találja 
meg. Link nemsokára magához tér 
Mabe falucska egyik kényelmes há- 
zában, a fövenyhez visszatérve régi 
jó kardját is megtalálja, és innentől 
kezdve küldetése szimplán az, hogy 
valahogy el tudja hagyni a szigetet. 
Az épp soron következő feladatot 
egy bagolytól tudjuk meg, konkré- 
tabb segítséget pedig a szigeten 
szétszórt telefonfülkékben kapha- 
tunk egy-egy tárcsázást követően. 
A Zelda széria tehát nem a 
rendkívül fordulatos történetmesé- 
lésről, netán a kidolgozott karakte- 
rekről szól - bár a Linket a kaland 
elején megmentő Marinra ez vala- 
milyen szinten még igaz is. A Zeldák 
mindig is a játékmenetet tették leg- 
első helyre, és ez ezúttal is így van: 
Koholint felderítése, illetve a nyolc 


kell összegyűjtenünk a szigeten 


(plusz egy opcionális) dungeon megtisztítása 
pedig ezt kitűnően szolgálja. 


A felszín, és ami alatta van 

Az eredeti Game Boy-verzióban a sziget 256 
külön képernyőből állt, most azonban ter- 
mészetesen a játék szépen scrolloz Linkkel 
együtt. Bár ez parányi és magától értetődő 
változásnak tűnik, hatása óriási: így a sziget 
tényleg egyetlen, összefüggő vidéknek tű- 
nik, ahol nem éles a váltás a falu és az erdő, 
a mocsár és a préri között. Természetesen ez 
egy rendkívül zsúfolt világ, tele ellenfelekkel 
és kincsesládákkal, falhoz vágható edények- 
kel és karddal lekaszálható bokrokkal, no 
meg millió titokkal. Itt egy repedezett falat 
lehet berobbantani, ott egy teleportmező la- 
pul egy szikla alatt, vagy épp barlangbejára- 
tot rejt a magas fű. 

A játék végigjátszása - az eredetit nem 
ismerőknek - körülbelül 10-12 órába fog tel- 
ni, és bizony csak félidő környékén jutunk el 
odáig, hogy az egész szigetet be tudjuk járni. 
Mint a klasszikus Zelda játékok mindegyiké- 
ben, itt is mindig a felszerelés a továbbjutás 
kulcsa: a plusz erőt adó karperec felcsato- 
lása után képesek leszünk felemelni az utat 
elzáró köveket, a Linknek az ugrás mágikus 
képességét adó toll segít leküzdeni a verme- 
ket, a bumeráng pedig ezúttal is ugyanolyan 


Végső célunk a tojás lakójának felébresztése lesz, ehhez nyolc hangszert 


A rövid scrollozós részek Mario 
világába repítenek 


hasznos mind a távoli lények abajgatásában, 
mind a messzire levő kapcsolók megpiszká- 
lásában, mint korábban bármikor. 

A dungeonök is efféle módon működnek: 
már Game Boy-mintára tényleg különálló 
szobákra vannak osztva, és csaknem mind- 
egyik rejt valami speciális kihívást, ravasz 
fejtörőt, új csavart a megszokott dolgokon. 
A dungeonök mindig adnak egy új eszközt, 
aztán jobbára annak használatára - illetve 
a korábbi tárgyakkal való kombinálására - 
épül fel az egész labirintus. Itt sokkal kon- 
centráltabban kapjuk meg az agymunkát is 
igénylő részeket, és a legjobb ilyen dungeo- 
nök akár egy teljes órányi gondolkodást és 
feladatmegoldást is megkövetelnek. Ma is 
lenyűgöző némelyik járatrendszer ötletgaz- 
dagsága és megannyi eltérő csavarja egyet- 
len eszközre - elképesztő, hogy 1993-ban ez 
pontosan ugyanígy működött! 


Uj szelek 

Illetve nem pontosan ugyanígy, hisz Swi- 
tchen a remek grafika és a csodálatosan 
hangzó új zenék mellett is van pár újdonság. 
Ezek egy része a játékot jól ismerőknek kínál 
plusz szórakozást: van egy zsák új gyűjteni 
való, és a horgászat is komplexebb lett egy 
kicsit. Sokkal fontosabb azonban, hogy a két- 
gombos eredeti hardverről a Switchre átál- 


lás során az irányítás is jóval barátságosab- 
bá vált. Minden kézre esik, az erőkarperecet 
automatikusan használjuk, és a többi funkció 
közt is sokkal ritkábban kell váltani. 

Imádni valóan aranyos játék lett a Link s 
Awakening harmadik verziója: az ősi játék- 
dizájn és a modern grafika házassága egész 
különleges élménnyé teszi ezt a kalandot. 
Csalódni legfeljebb az fog, aki a szériát kü- 
lönösebben nem ismerve a Breath of Wild 
korszakos zsenialitása nyomán valami ahhoz 
hasonlóan nagyívű játékot vár. Ez felvállaltan 
nem az: ez Link egy kisebb kalandja, amely 
azonban klasszikus formulája ellenére még 
ma is remekül működik. 


Tetszett 


6 olyan aranyos, hogy nem lehet nem sze- 
retni 

6 titkokkal és kalandokkal teli játéktér 

6 a szokásos minőségi Zelda-dungeonök 


Nem tetszett 


e néha észrevehetően belassul 
e a dungeonépítő így értelmetlen 
6 szinkronnal jobb lenne 


Game Boyon a platform egyik koronagyé- 


mántja volt - Switchen , csak" egy fantasz- 
tikus játék. 


2019/10 77 


TESZT 


Arcunkra fagyott a mosoly 


MEN OF WAR: ASSAULT 
SOUAD 2 - COLD WAR 


Kiadó: 1C Entertainment ! Fejlesztő: Digitalmindsoft 


epizódja. 


Iképzelni is rémisztő, hogy mi 

történhetett volna, ha a két 

szuperhatalom, az Amerikai 
Egyesült Államok és a Szovjetunió 
közötti rivalizálás nem marad meg 
a fegyverkezési verseny szintjén, és 
valóssá válik a nukleáris fenyege- 
tés. Szerencsénkre az apokaliptikus 
végkimenetel nem teljesült be, azt 
ta a sors. Ezzel a pokoli gondolattal 
játszott el a Men of War sorozatért 
felelős Digitalmindsoft is, a stúdió a 
korábbi részeknél szerzett tapasz- 
talatait kamatoztatva próbálta egy 
önállóan futtatható kiegészítőbe 
sűríteni a témával kapcsolatos el- 
képzeléseit. Ennek eredményekép- 
pen született meg a Men of War: 
Assault Sguad 2 - Cold War, amely 
reményeinkkel ellentétben nem lett 
olyan emlékezetes, mint a mond- 
juk a valós idejű RTS-ek egyik ura, 
a Steel Division, sőt az alapjátékot 
sem közelítette meg. 

A Cold Warban nyoma sincs an- 
nak a robbanásig feszült atmoszfé- 
rának, amely az 1947 és 1991 közöt- 
ti, hidegháborúnak nevezett időszak 
sajátja volt (Steven Spielberg 2015- 
ös filmje, a Kémek hídja például tö- 
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kéletesen prezentálja a hangulatot), 
elvégre mindenfajta bevezető vagy 
előzmény ismertetése nélkül buk- 
kan fel előttünk pár menüpont, és 
kérlel arra minket, hogy in medias 
res játsszunk. Noha alapvetően üd- 
vözlendő lenne a fejlesztők buzgó- 
sága, hogy minél kevesebb idő alatt 
jussunk el az első meccs indulásáig, 
valójában az, hogy nem helyezték 
keretbe az eseményeket, és csupán 
cél nélkül kallódnak a játékmódok, 
sokkal többet árt a játéknak, mint 
használ. Főleg annak tudatában fáj- 
dalmas ez, hogy a tartalmakat sem 
spilázták túl: az összesen két elér- 
hető frakció (USA, Szovjetunió) a 
háttér miatt adja magát, viszont a 
kampány minden más szempontból 
foghíjas. Nincs eligazítás, nincsenek 
küldetések vagy melléktevékenysé- 
gek, egyszerűen csak pár fapados 
beállítás (nehézség, hossz, kezdő- 
források, fog of war) vezeti fel a stú- 
dió által ,dinamikus kampánynak" 
tartott egyjátékos módot. A gyakor- 
latban ez annyiból áll, hogy egy, a 
stratégák számára valóban élveze- 
tes egységmenedzselést (három di- 
vízióba kell őket elosztani megadott 
erőforrásokkal lavírozva) követően 


ledob minket a rendszer a döbbe- 
netesen kevés pályák egyikére, ahol 
célunk a stratégiai pontok elfoglalá- 
sa és megtartása. 

Mivel a játékban nincs szünet- 
gomb, ezért azonnal, kapkodva kell 
kiadnunk a parancsokat, amit nem 
könnyít meg a nehézkes irányítás és 
az egységek taktikai érzékének hi- 
ánya sem, ráadásul a mesterséges 
intelligencia úgy képes rövid időn be- 
lül fölénk kerekedni (még a legköny- 
nyebb fokozaton is), hogy az erőfor- 
rás-korlátozásokra látszólag fittyet 
hányva irreálisan sok - katasztrofáli- 
san viselkedő - egységet gyárt. Nem 
rózsásabb a helyzet az online lehe- 
tőségek esetében sem, elvégre hiába 
szeretnénk másokkal együtt vagy 
ellen küzdeni, ha egy árva lelket sem 
látunk a szervereken. A Men of War: 
Assault Sguad 2 - Cold War egy 
olyan fuldokló lett, aki néha még kap 
levegőt a divíziók, az egységfelhoza- 
tal, a többnyire rombolható környe- 
zet vagy éppenséggel a hanghatások 
miatt, de minden más aspektusa mi- 
att (élen a nevetségesen magas ár- 
cédulával) megpecsételődött a sorsa, 
végérvényesen magával rántotta a 
mély. Szabó Dániel (Szada) 


Platform: PC ! Zsáner:RTS ! Korhatár: 164 ! Röviden: Az ismert széria, a Men of War hidegháborúba kalauzoló 


Tetszett 


€ összeállítható 
divíziók 

€ rombolható kör- 
nyezet 

€ hanghatások 


Nem tetszett 


6 kevés tartalom 

e kihalt multiplayer 

6 alibi kampány 

e játékmenetbeli 
sutaságok 


Szívesen merültem 
volna el a hideghá- 
borúban, de pozitív 
élmények helyett a 
fejlesztők azt érték 
el, hogy egy időre 
elment a kedvem a 
stratégiáktól. 


Az alapjáték és a korábbi kiegészítők tesztjét keresd 
a 2018/10-es és 2019/04-es GameStarban 


Idétlen idők 


PATHFINDER: 
KINGMAKER - BENEATH 
THE STOLEN LANDS 


Kiadó: Deep Silver ! Fejlesztő: Owlcat Games ! Platform:PC ! Zsáner: 
szerepjáték ! Korhatár: 16- 


yakori motívuma a fantasy körítésű szerepjátékoknak, hogy 

a hősök csapatát szinte legyűrhetetlen kihívás elé állítja 

egy-egy különösen kegyetlen kazamata. Ezt a megoldást al- 
kalmazta Pathfinder: Kingmaker utolsó expanziója egy visszatérő 
álomra építkező küldetéssel, az annak otthont adó dungeonnel és 
egy, a főmenüből közvetlenül indítható rogue-like játékmóddal. 

Áldom a fejlesztőket, hogy nem erőltették rá az eddigiektől 
merőben eltérő játékmechanikákat azokra, akiket kizárólag a tör- 
ténet érdekel. Ha ugyanis a kampányban vágunk neki Tenebrous 
Depths felfedezésének, akkor , csupán" egy jókora útvesztő veszé- 
lyeivel kell szembenéznünk. Rogue-like-módban viszont az alap- 
játékhoz képest merőben szokatlan élményt nyújt a véletlensze- 
rűen generált szintek felfedezése újonnan generált avatárunkkal 
és a küldetésadó ezüstsárkánynál, Xellirennél drága pénzért fel- 
fogadott zsoldosokkal. A fájóan egyszerű cselekmény mozaikda- 
rabkái több (akár 7-8 órás) menetet követően állnak össze. Amint 
sikerrel vettük az egyiket, nyugdíjazzuk karakterünket, választunk 
egy bónuszt, majd nekiveselkedünk a következőnek. Kár, hogy a 
randomizált terek úgy változatosság, mint emlékezetesség terén 
hagynak némi kívánnivalót maguk után. 
Vörös Lóránd (Chava) 


Tetszett Nem tetszett 


6 kétféle játékostípus igényeit egyszerű, semmitmondó 
elégíti ki történet 

6 akár külön játékot is lehetne hiányzik az egyediség a ran- 
építeni a rogue-like mecha- domizált helyszínekből 
nikákra aránytalanul nehéz főellenfél 

€ újrajátszásra ösztönző ju- 
talmak 


Ha szereted a rogue-like játékokat, akkor duplán jól jársz ezzel a 
kiegészítővel. 


TESZT 


Az alapjáték tesztjét keresd a 2018/12-es E. dei 
GameStarban b j, alá 


Arulok vannak köztünk 


WARHAMMER 40,000: 
MECHANICUS - 
HERETEK 


Kiadó: Kasedo Games )! Fejlesztő: Bulwark Studios ! Platform: PC 
Zsáner: taktikai játék ! Korhatár: N/A 


olyan érdekesek az Adeptus Mechanicus tagjai. Már az eredeti 

kampányban is érdekes kalandokba keveredtek a Birodalom 
mindenféle technológiával és kütyüvel felturbózott mérnökei, a fej- 
lesztők viszont gondoltak egyet, és egymásnak ugrasztották a kibor- 
gokat. A Heretek DLC cselekménye tökéletesen beleillik az alapjáték 
hadjáratába, és így remekül kiegészíti azt. Miközben javában irtjuk 
a necronokat a Silva Tenebrisen, egyszer csak azt az infót kapjuk az 
egyik emberünktől, hogy egy csoportnyi techpap ellenünk fordult, és 
kezdődik a harc. Nem lesz egyszerű a Caestus Metalican fedélzetén 
dúló lázadás leverése, mert az árulók különleges erővel vannak fel- 
vértezve. Ezek a Xenarite techpapok ugyanis az idegen technológi- 
ák megszállottjai, és gondolkodás nélkül be is vetik azokat ellenünk 
harc közben. Összesen öt új misszió kapcsolódik a DLC sztorijához, és 
ezek során is fontos döntéseket kell meghoznunk. A necronok mel- 
lett már saját frakciónk tagjaival is összeakasztjuk a bajszunkat, de 
szerencsére vannak olyan újdonságok, amelyekkel felkészíthetjük 
egységeinket a kihívásokra. Például elérhetővé vált egy új diszciplí- 
na, a Xenarite, így saját techpapjainkat is felturbózhatjuk az egyedi 
technológiával, ráadásul vadonatúj, idegen erővel megspékelt fegy- 
vereket is a kezükbe adhatunk. Továbbá kaptunk két új egységet, a 
borotvaéles pengét forgató Sicarian Ruststalkert, illetve a Sicarian 
Infiltratort, aki egy kis trükközéssel könnyedén bejuthat az ellenség 
sorai mögé. Az újdonságok nagyjából ennyiben ki is merülnek, ám je- 
len esetben ez teljesen rendben van. Száler Martin (Gucs) 


R. bemutatta a Bulwark Studios tavalyi játéka, miért is 


Tetszett Nem tetszett 


6 hasznos újdonságok 
8 a Caestus Metalican fedélzete 


8 kisebb, alig észrevehető hiá- 
nyosságok 


A Heretek egy olcsó, kis méretű csomag, amely tökéletesen kibő- 


víti a Mechanicust. 
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TESZT 


Tűzlobbantó vagy? 


Az alapjáték tesztjét keresd a 2019/03-as 
GameStarban. 


METRO EXODUS: 


THE TWO COLONELS 


Kiadó: Deep Silver ! Fejlesztő: 4A Games 


Platform: PC, PlayStation 4, Xbox One 


metróalagutak sötétjébe. Horrorkedvelők előnyben. 


Zsáner: FPS 


Korhatár: 18. ! Röviden: Minőségi sztorikiegészítő, amely visszatér a 


osszú évek óta vártuk már 

a Metro sorozat legújabb 

részét, és tavasszal bebizo- 
nyosodott, hogy van élet a sötét, 
klausztrofóbiás alagutakon kívül 
is. Az Exodus nagy újítása volt, 
hogy végre a felszínen is megcso- 
dálhattuk a 4A Engine képességeit 
az újjászülető orosz természetben. 
A keményvonalas rajongók azon- 
ban visszavágytak a mutánsoktól 
hemzsegő metróalagutakba, ezt az 
élményt adja meg nekik a The Two 
Colonels DLC. 


Tűzvarázsló... égess el! 

A fejlesztők két sztorikiegészítőt 
terveztek az Exodushoz, a Two Colo- 
nels az első a sorban. Ezt a fejezetet 
bármikor végigjátszhatjuk, nem kell 
befejezni hozzá az alapsztorit. Aki 
végzett már az alapjátékkal, annak 
ismerős lehet a helyszín: Novoszi- 
birszk elhagyatott alagútjait egyszer 
már végigjártuk, és pontosan tisztá- 
ban vagyunk azzal, hogy a Szibéria 
fővárosaként emlegetett nagyváros 
milyen szomorú sorsra jutott. A ki- 
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egészítő egy évvel korábban játszó- 
dik, de a fenyegető katasztrófát már 
akkor lehetett sejteni. A mutánstá- 
madások egyre gyakoribbá váltak, 

a falakon kúszó nyálka ijesztő gyor- 
sasággal terjedt, és a sugárzástól 
védő ellenanyagkészlet is alaposan 
megcsappant. A főszereplő khlebni- 
kov ezredes, a biztonsági erők rang- 
idős tisztje, aki egyszerre próbálja 
megmenteni fiát és a város alá me- 
nekült embereket a fenyegető ösz- 
szeomlástól. Utólag már tudjuk, hogy 
erőfeszítései csak az egyikre voltak 
elegendők, ezért is érdekes bejárni 
vele a végkifejlethez vezető utat. A 
kiegészítő nagy újdonsága a lángszó- 
ró, ez a tűzokádó fegyver elképesz- 
tő pusztítást tud véghezvinni a szűk 
alagutakban, és ideális arra, hogy 
leégesse a mérgező nyálkát a falak- 
ról. Kezelése azonban meglehetősen 
körülményes, nagyon sok időt vesz 
el az üzemanyagtartály cseréje, rá- 
adásul a fegyverhez szükséges nyo- 
mást időnként egy kézi pumpával 
kell újratöltenünk. Érdemes okosan 
használni, mert nincs kellemetlenebb 


annál, mint amikor pont valamelyik 
nagyobb ocsmányság előtt fogy ki a 
nafta a lángszóróból. 


Tetszett 


€ nyomasztó 


hangulat 
Ez a para, 5 új fegyver 
nem a chemtrail KZKEKESL ÉLES 
játékmenet 


A Metro mindig is híres volt a horro- 
risztikus elemeiről, de a Two Colonels 
hangulata az egyik legijesztőbb a 
sorozat történelmében. Mesterien 
adagolja a feszültséget; aki egy jó 
kis horrorra vágyik, az most meg- 
találja a számítását. Sajnos ez az 
élmény nagyon rövid ideig tart, a 
veterán játékosok már akár há- 
rom óra alatt is kivégezhetik a tar- 
talmat, de a kezdők sem fognak 
benne eltölteni öt óránál többet. 
Kifejezetten jó a narratíva, a két 
parancsnok közötti párhuzam már 
az első pillanatban előtérbe ke- 

rül, és a tragikus végkifejlet miatt 
egészen más a hozzáállásunk a já- 
tékhoz. Pontosan tudjuk, hogy itt 
nincs happy end, a főszereplő sorsa 
előre elrendeltetett, és rajtunk csak 
annyi múlik, hogyan éli meg utolsó 
hónapjait. Mocsáry József (Mocsy) 


Nem tetszett 


gyenge szinkron 
apró technikai 
hibák 

túl rövid 


ATwo Colonels 
kimondottan jó 
kiegészítő, a Metro 
sorozat rajongói 


nyugodtan beruház- 
hatnak rá, garan- 
táltan nem fognak 
csalódni benne. 


Ea 


KT guzaaai c a úg A mű j 
§ u) d) 7 Í ÉTÉ b a ! "TŰ [4 74 ERR a 8 9 
MG] HEALTH [dns Marmoart TELL TM A HI 


ELL 30ű 


296 éve vadászunk ezekre a démonokra 


DOOM TRILOGY 


Kiadó: Bethesda ! Fejlesztő: Nerve Software ! Platform: Nintendo Switch, PC, PlayStation 4, Xbox One ! Zsáner:FPS ! Korhatár:18- ) 
Röviden: Az id Software legendás FPS-ei, illetve a jóval kevésbé legendás harmadik rész megint egy rakás új platformon. 


oom és Doom II. Megint. Re- 
D mélem, e programokat nem 

kell bemutatni, hisz a kísérle- 
ti jellegű Wolfenstein 3D-t követő- 
en ezzel a két játékkal fektette le az 
id Software az FPS műfaj alapjait, 
amelyek 2001-ig igazán jelentősen 
nemis változtak meg. Most a két 
klasszikus, illetve a 2004-ben meg- 
jelent, jóval lassabb folytatás visz- 
szatért újabb három platformon, és 
a biztonság kedvéért PC-n és mo- 
biltelefonokon is szórakoztatva a 
nagyérdeműt. 


Fapados mesterhármas 
Egy (három) ilyen újrakiadás érté- 
kelésekor mindig nehéz helyzetben 
vagyok: az eredeti játékot értékel- 
jem vagy szimplán az új verzióba 
fektetett munkát? Milyen legyen a 
cikk kicsengése és hangulata, ha a 
játékokkal semmi baj nincs, de az új 
portok nemhogy jobbak nem lettek, 
de néhány apróság tekintetében 
még visszalépésnek is számítanak? 
(És ez is csak egy, a megjelenés után 
hetekkel kijött patchnek köszön- 
hető - az eredeti kiadás látvány és 
hangok terén sem volt képes a mai, 
modern rendszereken hozni a több 
évtizedes eredetiket.) A Doomok 

e kiadásai ugyanis minden extra 


törődés nélküli fapados verziók - 
amelyekkel viszont még ma is igen 
jó dolog játszani. Hogy mennyire 
lesznek ezek a játékok jó vételek, az 
azon múlik, hogy mit vársz tőlük: ha 
szeretnél egy legális és olcsó lehe- 
tőséget arra, hogy végre iddgd nél- 
kül is végigjátszd fiatalkorod nagy- 
szerű játékait, minden további nél- 
kül vágj bele! A Doom és a Doom II 
még ma is izgalmas harcokat kínál- 
nak a démonok hordái ellen; persze 
csak akkor, ha bírod a gyönyörűen 
nagy pixeleket. Nem mondom, hogy 
e két játék minden pályája tökéle- 
tesen van megtervezve, de néhány 
aréna tényleg fantasztikus élményt 
kínált a reflexek megvillantására. 

A Doom 3 természetesen telje- 
sen más tészta, amit talán célrave- 
zetőbb lett volna nem ezen a néven 
kiadni. Az emberek pörgős mészár- 
szék Doomot vártak, ehelyett egy, 

a várt zsigeri élményt jóval kevés- 
bé nyújtó, lassú horrorjátékot kap- 
tak. Emiatt aztán hatalmas volt a 
csalódottság, amit érzésem szerint 
sikerült ezúttal is túlzásba vinni. A 
Doom 3 ugyanis nem egy szörnyű 
játék - csak éppen nem Doom. És 
pöttyet talán monoton is, a vége fe- 
lé legalábbis megint sikerült kicsit 
megunnom. 


A pokol bűvölete 

örök 

E három játék most is ugyanolyan, 
mint ahogy anno megismertük őket, 
és ezen nem változtat, hogy kézben 
tartott Switchen vagy DualShock 
kontrollerrel játsszuk őket. Nem 
szaggatnak (szép is lenne...), bennük 
vannak az alapjáték pályái mellett 

a hivatalos extrák is, vagyis az Ul- 
timate Doom és a Doom II: Master 
Levels mellett a Doom 3 BFG Edition 
bővítései is. 

Nem kapott azonban helyet 
bennük bármi olyasmi, ami az el- 
várható minimumon túlmutatna, 
ami azt jelezné, hogy valaki tény- 
leg törődött ezzel a gyűjtemény- 
nyel. Nincsenek extra grafikai 
funkciók, nincsenek így készült vi- 
deók, eredeti fejlesztési ereklyék 
- és ami a legnagyobb pofonként 
ért, még online játék sincs konzo- 
lon. Egy gépen akár négyen is le- 
het játszani ennyi kontrollerrel, de 
online nem tudunk hadba indulni 
- tekintve, hogy ezt az Xbox 360- 
as verzió tudta (és azt a kiadást 
töröltette is a Bethesda, még ak- 
kor is, ha anno megvettük), ezt ki- 
fejezetten barátságtalan lépésnek 
tudom be. 

Bényi László (Grath) 


TESZT 


Tetszett 


8 a Doom pályater- 
vezése 

6 a Doom II szuper- 
shotgunja 

8 a Doom 3 horror- 
hangulata 


Nem tetszett 


8 nincs online koope- 
ratív mód 

8 a régi verziókat 
letiltották 

2 nehezen lehetne 
fapadosabb 


Bármiféle extra 
törődést nélkülöző 
verziója két legen- 


dás és egy közepes 
játéknak. 
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tlen kapaszkodónk az 


tben, vigyázzunk rá! 


A játék, amelyben csakis önmagad ellen harcolsz 


BLAIR WITCH 


Bár sokak szerint lehetne szebb is, 
VT a grafika így is elég hangulatos 


: Lionsgate Games ! Fejlesztő: Bloober Team 


Platform: PC, XboxOne ! Zsáner: horror 


Korhatár: 164. ) 


Röviden: Az ismert horrorfranchise legújabb j 


átékos inkarnációja sok rémisztgetéssel és egy szeretnivaló ebbel. 
- 7 stl átl ztás" va 


dig szinte minden cikkemet 

többes szám első személyben 

fogalmaztam, jelezve, hogy 
a szöveg nem csupán a saját véle- 
ményem, hanem úgy alapvetően 
szerkesztőségileg elfogadott állás- 
pont. Ám ha létezik játék, amivel 
el kell szakadni ettől a megközelí- 
téstől, akkor a Blair Witch egyér- 
telműen az. Számomra ugyanis a 
benne megjelenő dolgok nem csu- 
pán kitalációk, játékmenetes ügyes 
fogások, hanem olyasfajta témakö- 
rök, amelyeket saját életemben is 
megélek, amelyekkel megküzdök, 
megszenvedek, és ilyen téren furcsa 
jelenség, hogy tesztünk alanyát a 
depresszióban szenvedő játékosok 
biztos többre értékelik majd, mint 
aki nem küzd napi szinten a saját 
démonaival. 


elme 


Szerző: 


Rátfai Gábor (RG) 
A sétaszimulátorok 
és a depresszió 
nagy rajongója, 
gyógyszermentes 
szakújságíró. 


Hagyjuk a filmet 

Az 1999 utolsó napjaiban megjelent 
Blair Witch Project elvileg igencsak 
megbolygatta a piacot, de számom- 
ra a folyamatos kamerarángatás 
nem igazán jött be, és semmi ma- 
radandót nem hagyott bennem a 


82 2019/10 


megtekintés ől függetlenül ér- 


dekesnek találtam a kezdeménye-- 
j 


zést, hogy játék formájában is ki. 


AT 


Bese jú ya ska z 
próbáljam, főleg azért, mert a sztori 


nem követte a filmes eseményekei 
bár a hangulat és egyes technikai 


megoldások mégis azt idézik. Kezd- 


ve például rögvest a menüvel, ami 
egy videokamera kijelzőjén foglal 
helyet, és valóban a kilencvenes 
évek végét idézi. Kell is, hogy ezt 
tegye, hiszen a játék sztorija sze- 
rint 1996-ban Black Hills Forestben 
eltűnik egy kilencéves kisfiú, Peter, 
akinek megtalálására keresőcsapat 
alakul helyi rendőrökből és civi- 
lekből. Kissé megkésve csatlakozik 
hozzájuk Ellis, aki egykor szintén 
rendőr volt, ám számos pszichés 
problémával küzd, amit leginkább 
a harctéri poszttraumás stressznek 
köszönhet, mivel számos bajtársát 
elvesztette. Tekintve, hogy Ellis kés- 
ve csatlakozik a kereséshez, magá- 
nyosan veti bele magát az erdőbe, 
már ami a humán társakat illeti. Hi- 
szen ott van vele Bullet, a kutya, aki 
még a rendőrségnél csapódott hoz- 
zá azért, hogy állati erővel próbál- 


zzersése 


ja kirángatni őt abból a rettenetes 


lelkiállapotból, amibe került. Főleg 


ési "azért, mert a viselkedése nyomán 


Jess, a felesége is úgy döntött, nem 


ciók formájában. 


Az erdő rabul ejt 

Tekintve, hogy a játék elején nap- 
pal hatolunk be a rengetegbe, első- 
re egy egészen hangulatos kis er- 
dei kirándulásnak tűnhet az egész, 
ahol harkály kopog, madarak csi- 
cseregnek, fújja a fák lombját a 
szél, és lágyan szűrődik át a leve- 
lek között a napsugár. Ám már vi- 
szonylag hamar azt érezhetjük, va- 
lahol valami nagyon furcsa ebben 
az erdőben, és igazunk is lesz, hi- 
szen a fejlesztők úgy találták ki az 
egészet, hogy az ösvények, terep- 
tárgyak folyamatosan átrendezik 
magukat. Tehát ha egy helyszínen 
nem találtuk meg azt, ami előrébb 
vihet, akkor hiába indulunk tovább, 
bármerre menjünk is, bármerre 


arost ugyanoda fogunk 
sénkre Bullet mindig 
képes szagot fogni, nyo- 
ohanni, ha valami fontos 

( ; Vé figyelmeztet, hogy 
érez 7 vetít. Mindemellett a blöki 
jösz méftálís egészségünk kulcsa is, hiszen 
ha túl messzire távolodik tőlünk, Ellis bepá- 
nikol, és rohamot kap, aminek a vége elég 
sűrűn emlékezetkiesés és zavaros halluci- 
nációk. Éppen ezért Bullettel legyünk na- 
gyon körültekintőek, sokszor simizzük meg, 
adjunk neki jutifalit, szeressük nagyon, hi- 
szen valóban ő az egyetlen, aki ebben az át- 
kozott erdőben a valósághoz tud kötni min- 
ket. De bárhogy is cselekszünk, idővel úgyis 
eljön az este, és vele együtt a sötét, ami 
számomra egyébkéntis sokszor a nap egyik 
legnehezebb része tényleges életemben. Ez 
az, amit a játék kiválóan át tud adni, hiszen 
a fogékony játékosban pillanatok alatt ki- 
alakul a szorongás, és minden reccsenésre 
felkapja a fejét, próbál a sötétbe világítani, 
pánikszerűen hívja magához a kutyát, és 
valljuk be, retteg. 


Pedig a Blair Witch nem akar 
megölni 

Vagyis nem a hagyományos értelemben. 
Sokkal inkább az őrületbe kerget, vagy még 
helyesebb megfogalmazás az, hogy valami- 
képpen befurakodik az elménkbe, és előrán- 
gatja onnan azokat a dolgokat, amik ben- 
nünk szorongást, félelmet keltenek. Ponto- 
san ez jelenik meg a játékban, és számomra 
ez az, amiért egyértelműen maradandó él- 
ményt okozott. Az erdőben Ellisre törő rém- 
ségek nem akarják őt széttépni, végtagjait 
messzire dobálni, kitépni a szívét vagy felfal- 
ni az agyát. Legalábbis nem fizikai értelem- 


is sokszor él át magában nehéz pillanatokat, 
hamar ráhangolódik a főszereplő tépázott 
lelki és mentális világára. Néhány játékbeli 
visszaemlékezés és hallucináció után megér- 
ti, hogy azok a szörnyűséges lények, akik az 
erdőben elénk kerülnek, idővel nehezen ne- 
vezhetők önálló entitásoknak, sokkal inkább 
a megbolygatott, megsebzett, önmagával is 
küzdő elme projekciói. Ilyen formában pedig 


játék közben sokszor azt éreztem, hogy nem . 


az erdővel viaskodom egy algoritmusokra és 
kódokra épülő digitális termékben, hanem 
azokat a démonokat próbálom rettegve el- 
űzni, akiket saját magam teremtettem. Akik- 
nek én adtam a kezükbe a fegyvert, amivel 
rám támadhatnak, és akik mindezt teljes 
mértékben kihasználva, egy felvértezett mi- 
líciába tömörülve csakis azon vannak, hogy 
minél mélyebbre rugdossanak az elgyötört 
emberi lelkek bűzös buborékokat eregető 
mocsarába. Olykor azon kaptam magam, 
hogy a monitor előtt ülve egy újabb játék- 
beli rohamtól rettegve nekem is felgyorsult 
a légzésem, és kétségbeesve kapkodtam a 
zseblámpát jobbra-balra, hogy elűzzem azo- 
kat a sötétből támadó rémalakokat, amelyek 
az ember lelkét kifordítják, és rajta röhögve 
közszemlére teszik. Számomra ezt jelentette 
a Blair Witch hétórás játékmenete, és mivel 
többféle befejezés is létezik, amint végez- 
tem, fordultam is vissza egy újrakezdésre, 
hogy ezúttal kissé rutinosabban már ne páni 
félelemmel fogadjam a mentális támadáso- 
kat, hanem gyakorlottan elkerüljem azokat, 
amiket egyébként tényleg el lehet kerülni. 


Az erdő zörejei 
A Blair Witch vitathatatlanul jó játék, érde- 
kes, pszichére ható elemekkel és fordula- 


ben. Aki valódi emberként a hétköznapokban 


12:22 8 
4] incomina 


hangok é és a grafika is 

n, bár a legtöbb szakmai felüle- 
ten utóbbival kissé elégedetlenek, de higy- 
gyétek el, a játék lényege nem csak a lát- 
ványban rejlik. Ugyanakkor akadnak hibái 
is, és ezek olykor elég bosszantóak tudnak 
lenni. Például volt olyan, hogy Bullet egy 
bokrokkal beszőtt bemélyedésben talált 
valamit, de kihozni már nem tudta, csak 
jött-ment odabent, míg végül valahogy csak 
kiteleportált onnan, ugyanakkor a tovább- 
jutás kulcsát jelentő tárgy bent maradt. 
Egyetlen lehetőség volt, az állás visszatöl- 
tése. Ezeken kívül leginkább apróbb grafi- 
kai bugokat lehetne felvetni, de mindezek 
messze nem olyan problémásak, hogy je- 
lentősen elvegyenek a játék értékéből. Szó- 
val aki fogékony az ilyesmire, azonnal vesse 
rá magát! : 


Tetszett 


€ komolyan hat a pszichénkre 
€ rendkívül ötletesen megoldott erdő 
6 kifogástalan akusztikus környezet 


Nem tetszett 


e játékmenetet befolyásoló hibák 
e grafikai bugok 


Nem fog a pszichiátriára küldeni, de azért 


elég ügyesen dolgozik rajta. 
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TESZT 


Mihamarabb tanuljunk meg tüzet csiholni, 


A helyi büfében fél kókuszhéjban 


lések, kiütések és ránk tapadó csúszómászók 


SZ zsze MÉ 


különben az első napot sem éljük túl 


Túlélték, mégis meghaltak 


GREEN HELL 


szolgálják fel a nagyfröccsöt és a húslevest 


Kiadó: Creepy Jar 


Fejlesztő: Creepy Jar 


Platform: PC 


esőerdőben, ahol minden újabb, épségben átvészelt óra ajándék. 


Zsáner: túlélőjáték 


Korhatár: N/A 


fizikailag is megjelennek karakterünkön 


Röviden: Röviden: Küzdelem az életben maradásért az amazóniai 


Szerző: 


z elmúlt évek több ezer órá- 

nyi kompetitív játékát köve- 

tően kénytelen voltam beis- 
merni, hogy én vagyok a Green Hell 
ideális célközönsége. Ezt a játékot 
ugyanis csak akkor fogod igazán él- 
vezni, ha legalább egy kicsit gyűlö- 
löd magad. Ha örömöd leled abban, 
hogy újra és újra a nulláról kell kez- 
dened (vagy legalábbis végigszen- 
vedni magad ugyanazokon a buk- 
tatókon). Ha nem elég az izgalmas 
játékmenet, a gyönyörű világ, a ma- 
gával ragadó hangulat, hanem arra 
vágysz, hogy valami folyamatosan 
kínozzon. Ha úgy kattintasz az ikon- 
ra, hogy tudod, ez most nem egy sé- 
ta lesz a parkban, és elvesztegetett 
időnek találod azokat a játékórákat, 
amikor nem csaptál legalább két- 
szer az asztalra. És nem, ez nem a 


Szeretem, ha fáj 

Néhány hónappal ezelőtt, a korai 
hozzáférés indulásakor már volt 
szerencsém néhány órát eltölte- 

ni a virtuális dzsungelben, így elég 
pontos elképzelésem volt arról, mi- 
re számíthatok. A Green Hell nem 
árul zsákbamacskát, nem ringat ab- 
ba az álomba, hogy ha elég ügyes 
vagy, van esélyed a túlélésre. Itt 
minden meg akar ölni. És nemcsak 
meg akar, hanem meg is fog. Ha si- 
etve próbálod összegyűjteni a bú- 
vóhelyed megépítéséhez szükséges 
nyersanyagokat, tuti, hogy rálépsz 
egy csörgőkígyóra, és kínok köze- 
pette halsz meg az erdőben. Ha 
óvatosan, minden pixelt alaposan 
átvizsgálva közlekedsz, előbb-utóbb 
rád talál egy leopárd vagy egy 


parazitát. És ha valami isteni csodá- 
nak köszönhetően sikerül túlélned 
addig, hogy éjszaka már az ágakból 
és pálmalevelekből eszkábált kuny- 
hódban hajthasd álomra a fejed, 
akkor alvás közben beléd mászik 
néhány féreg, és reggelre kívánni 
fogod a halált. 


Mindennap egy alma 
Kénytelen vagyok beismerni, hogy 
ebben a játékban jobban figyeltem 

a megfelelő táplálkozásra, mint a 
hétköznapokban. Az iránytűként is 
funkcionáló óránk ugyanis folya- 
matosan figyelemmel követi a tá- 
panyagbevitelt, és nemcsak karakte- 
rünk hidratáltságáról, hanem az elfo- 
gyasztott zsír, fehérje és szénhidrát 
mennyiségéről is tájékoztat minket. 
A változatos étrend tehát kulcsfon- 


ágyékkötős őslakos, aki átharapja a 
torkodat. Ha záros határidőn belül 
nincsenek meg a szükséges javak, 
éh- és szomjhalál áldozata leszel, ha 
pedig ráfanyalodsz a nyers tapír- 


Berze András (Kaci) 
Gyerekkorában a 
fejébe verték, hogy egy 
kirándulás után mindig 
alaposan át kell néznie 
magát a kullancsok 


Dark Souls-féle ,szépen megtanu- 
lom, aztán menni fog" megoldás. Itt 
egyszerűen csak jön valami, amire 
nem számítasz. Vagy számítasz, de 


tosságú, nem ehet az ember egész 

nap kókuszt. Megfelelő célszerszám 
nélkül mondjuk egyébként is szinte 
lehetetlen elfogyasztani a csonthé- 


miatt. ; ; : s; a td ja gáj csi ETNA 
mindegy. húsra, tuti, hogy összeszedsz valami — jas gyümölcsöt, de ha egyszer sikerül 
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"meg vagyunk pakolva gyógyszerekkel 
I! és kajával, nagy baj nem lehet 


A Green Hell nem árul zsákbamacskát, nem ringat 


abba az álomba, hogy ha elég ügyes vagy, van esélyed a 


túlélésre 


feltörni, igazi aranybánya a pálma termése. 
Nemcsak a levét és a húsát fogyaszthatjuk el, 
de a héját is felhasználhatjuk esővíz gyűjté- 
sére vagy rögtönzött tányérként. A legtöbb 
dolog egyébként hasonlóan multifunkcionális, 
a craftoláshoz pedig nem feltétlenül kell nya- 
katekert formulákat memorizálnunk, józan 
paraszti ésszel is rájöhet az ember, hogy egy 
botból és egy kőből hogyan lehet rögtön- 
zött baltát csinálni. A komolyabb dolgok lo- 
gikájának felismeréséhez persze nem árt, ha 
van egy kis kalandjátékos tapasztalatunk, de 
szerencsére a naplóba minden megszerzett 
mérnöki tudás feljegyzésre kerül. A táskánk- 
ban lévő cuccokat sem a jól megszokott négy- 
zetrácsos menüben pakolgathatjuk, tényleg 
ott van minden tárgy a zsákban, ami sokkal 
immerzívebbé teszi a megfelelő nyersanyag 
után kotorászást. A diegetikus kezelőfelület 
rengeteget segít abban, hogy a dzsungelben 
érezzük magunkat. Amikor épp nem az órán- 
kat figyeljük vagy a táskában turkálunk, akkor 
karakterünk testhajlatait fogjuk nézegetni, 
hogy nem tapadt-e ránk egy pióca a pocsolyá- 
ban, vagy hogy milyen kiütést kaptunk a ránk 
mászó pókoktól, amit el kell látnunk, mielőtt 


elfertőződne a dolog. Túlélési esélyeinket az 
sem javítja, hogy a láz és egyéb hatások bi- 
zony az épelméjűségünknek sem tesznek jót, 
egy ránk támadó krokodilnál pedig már csak 
a láztól odahallucinált ragadozó a félelmete- 
sebb. 


Hív a dzsungel 

A rajtra bekerült a sztorimód is, ami egy 
egész érdekes történetet mesél el a dzsun- 
gelben, miközben megtanítja nekünk a játék 
alapjait. Sajnos a megígért kooperatív mód 
egyelőre várat magára, de a publikált tervek 
szerint legkésőbb a jövő év elejéig elkészül, 
ezt követően pedig egy barátunk társaságá- 
ban is nekiveselkedhetünk az esőerdőnek. 
Ha átküzdöttük magunkat a kampányon, 
jöhet a végtelenített (de az emberi halandó- 
ságot valójában maximálisan kihasználó, így 
gyakran idő előtt véget érő) túlélőmód és a 
különböző kihívások, amelyek során mega- 
dott feladatokat kell teljesítenünk, például 
visszaszerezni egy walkie-talkie-t, építeni 
egy tutajt, vagy kovácsolni egy fémpáncélt és 
fegyvereket, hogy mégse céltalanul bolyong- 
junk az erdőben. Maga a játéktér egyébként 


. HATE MONDOD 


m Krzysztof Kwiatek művészeti vezető és társalapító, Creepy Jar: Egyesek 


) d 


a Green Hellt tartják a valaha megjelent legnehezebb túlélőjátéknak, de a 
A AS célunk nem csak az volt, hogy nehéz játékot készítsünk!" 


TESZT 


gyönyörű és hangulatos, egy olyan világ 
tárul elénk, amelyben órákig tudnánk gyö- 
nyörködni. És igazából aki nagyon akar, az 
gyönyörködhet is, hiszen van külön , turista" 
játékmód, amelyben minden fenyegetés ki 
van kapcsolva, sőt még a karakterünk sem 
éhezik meg, így aztán koncentrálhatunk a 
felfedezésre és az építésre. A legjobban azzal 
járunk, ha néhány próbálkozás után (amikor 
már tisztában vagyunk vele, hogy melyik fea- 
ture pontosan milyen nehézségekkel jár) az 
előre generált opciók helyett magunknak ál- 
lítunk be egy teljesen testre szabott szintet, 
ahol eldönthetjük, hogy akkor pontosan mi- 
lyen agresszív vadállatokat, mennyire gyors 
kimerülést és az elmeállapotunk milyen fokú 
romlását engedélyezzük. A Green Hell már 
mostis az egyik legkomplexebb túlélőjáték 
a piacon, a következő hónapok során pedig 
csak tovább bővül, így 2020-ban a konzolo- 
sok még töményebbet szippanthatnak majd 
az Amazonas esőerdejének magas páratar- 
talmú levegőjéből. 


Tetszett 


€ magával ragadó hangulat 
6 testre szabható nehézségi szint 
€ van benne magyar nyelv 


Nem tetszett 


hiányzik a kooperatív mód 
a bennszülöttekkel nem lehet békét kötni 
néha túlságosan is kegyetlen 


Részletesen kidolgozott, rengeteg új elemet 


beemelő túlélőjáték, amit a kezdőktől Bear 
Gryllsig mindenki élvezni fog. 
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Biztonságban egy elmegyőgyintézetben 


ERICA 


Kiadó: Sony Interactive Entertainment 
középpontban egy megbomló elméjű, fiatal lánnyal. 


Fejlesztő: Flavourworks 


Platform: PlayStation 4 


Zsáner: interaktív film 


Korhatár: 164 ! Röviden: Interaktív filmdráma, 


ostanában reneszánszukat élik az 
M interaktív filmek. Az egy dolog, hogy 

valamiért olyan borzalmakat remas- 
terelnek, mint a Night Trap vagy a Corpse Kill- 
er, de közben érkeznek olyan csodás újdonsá- 
gokis, mint a Her Story, a Telling Lies vagy a 
Black Mirror spinoffja, a Bandersnatch, amely 
nem mint önálló játék jelent meg, hanem a 
Netflixbe építették be, és ahhoz, hogy bárki 
végignézhesse (végigjátszhassa?), nem kell is- 
merni a kontrollerek működését, sőt elég hoz- 
zá egy okoskészülék, egy PC vagy egy okosté- 
vé. Ennek tudatában kissé fájt, hogy 37 GB-nyi 
szabad helyet kellett felszabadítanom az első 
körben nagyjából 2 óra alatt végigjátszható 
Ericának, de sebaj, a technika fejlődése majd 
segít ezen a közeljövőben. 


Valami baj van, kislány? 

Ahogy a műfaj képviselőire általában, úgy 
erre sem úgy érdemes tekinteni, mint egy 
játékra. Döntéseket hozunk, néha interakci- 
óba lépünk tárgyakkal, de nincsenek minijá- 
tékok, fejtörők. Fiókokat húzunk ki, kulcsokat 
fordítunk el, letöröljük a port táblákról, ab- 
lakokról. Minden nagyon egyszerű mozdula- 
tokkal elvégezhető, és nincs kockázat, nem 


kell ügyesnek, gyorsnak lenni vagy logikusan 
gondolkodni, csak tenni, amit a , játék" kér. 
Ennek pozitív hozadéka, hogy nagyon ügye- 
sen tudták összemosni az interaktív részeket 
a többivel, szinte nem is láthatók az átmene- 
tek. Többféle befejezéshez juthatunk el, de 
igazán csak a végén, az utolsó negyedórában 
számítanak a döntéseink. Éppen ezért nem 
probléma a hossza, tökéletes esti kikapcso- 
lódáshoz vagy arra az esetre, ha átjönnek a 
haverok - már csak azért is, mert magyar 
felirattal jelent meg, és ahogy a többi Sony 
játéknak, úgy ennek is nagyon igényes a for- 
dítása. 

Ugyanakkor a készítők úgy számoltak, 
hogy egy ember többször is végig fogja 
majd nézni, ezért egészen más konklúziót 
vonhatunk le, ha az egyik, és mást, ha egy 
másik befejezéshez jutunk. Az elején a cím- 
szereplő, Erica Mason kap egy levágott ke- 
zet egy dobozban, a körülötte lévők pedig 
úgy érzik, csak akkor lehet biztonságban, ha 
bezárják a családi elmegyógyintézetbe. In- 
nen indulnak a bonyodalmak, fény vetül sö- 
tét titkokra, kiderül, hogy nem mindenki az, 
akinek látszik, és hasonló, unalomig ismé- 
telt klisék jelennek meg, de úgy adagolják 


Döntéseink csak a játék utolsó pár percében 


hl 


őket, hogy azért valahol mégis reménykedik 
az ember, hogy a végén meg fog lepődni. 
Számomra viszont az összes befejezés csa- 
lódást keltő volt, sokkal többet akartam vol- 
na tudni a cselekményről, a szereplők moti- 
vációiról, múltjáról. 


Kiben bízhatnék? 

A színészi játékkal sem voltam maximálisan 
elégedett, bár a legtöbben nem is kaptak 
elég időt a kibontakozásra. A Kirstie-t játszó 
Elaine Fellows és a főszereplőt alakító Holly 
Earl ügyesen tették a dolgukat, utóbbinak 
ráadásul többféleképp el kellett játszania 
szerepét, hiszen döntéseink függvényében 
Erica viselkedhet ellenségesen vagy barátsá- 
gosan is, esetleg variálhatja a kettőt jelenet- 
ről jelenetre. A többiek ellenben nem nyúj- 
tottak semmi emlékezeteset. 

Az Erica egyáltalán nem rossz, pláne tár- 
saságban, de nem is annyira jó, amennyire 
lehetett volna. Az opcionálisan választható 
okostelefonos irányítás intuitív, minek kö- 
szönhetően a játékok világával ismerkedők 
is könnyen belevághatnak, de az ilyen élmé- 
nyeknek jobb helye lenne más platformokon, 
nem egy játékkonzolon. . Erdei Patrik (Paca) 


Tetszett 


Holly Earl alakítása 
az okostelefonos, 
nagyon intuitív 
irányítás 

remek a magyar 
fordítás 


Nem tetszett 


e hogy 37 gigát kellet 
letölteni 2 órányi 
szórakozásért 

enem volt igazán jó 
egyik befejezés sem 


Egy baráti összejö- 
vetelre esti kikap- 


csolódásnak jó, de 
nem rengeti meg a 
világot. 


simán felpofoz E 
a at 


Desmond még egy ekkora monstrumot is 


A laza srác meg a pokolfajzatok 


DEVILS HUNT 


Furcsa egy brigád, az tuti, de azok [ii 


az ördögi karok azért elég menők 


TESZT 


Teát 


Kiadó: 1C Entertainment ! Fejlesztő: Layopi Games )! Platform: Nintendo Switch, PC, PlayStation 4, Xbox One ! Zsáner: akció-kaland ! Korhatár:16-r 
Röviden: Hagyományos akció-kalandjáték, középpontban egy, az angyalok és démonok konfliktusába belecsöppenő emberrel. 


em a szokásos hősmesét 
N regéli el nekünk a Devils 

Hunt, ami még rendben is 
van, hiányosságai azonban csúnyán 
belerondítanak az összképbe. A tör- 
ténet főhőse Desmond, aki egy vi- 
szonylag átlagos figura, leszámítva, 
hogy menő kecója van Miamiban, 
alkalmanként pedig mindenféle fur- 
csa arccal bokszol. A cselekmény 
picit lassan indul be, de aztán hir- 
telen minden a szerencsétlen fickó 
nyakába szakad, aki a munkahelyi 
és magánéleti problémákat nem túl 
jól kezelve egyszerűen lehajt kocsi- 
jával egy hídról, egyenesen bele a 
vízbe. Az öngyilkosságot követően 
felgyorsulnak az események, Des- 
mond a pokolba kerül, egyezséget 
köt magával Luciferrel, majd démo- 
ni erőkkel felvértezett bosszúálló- 
ként tér vissza az élők sorába. 

A Devils Hunt egy szimpla ak- 
ció-kalandjáték, játékmenete na- 
gyon hasonlít műfajtársaiéhoz. Ez 
röviden annyit tesz, hogy ha épp 
nem kocogunk vagy objektumo- 
kat használunk a pályákon, akkor 
az egér gombjait vadul csapkodva 
verjük bucira az életünkre törő dé- 
monokat és egyéb rosszfiúkat. Des- 


mond ugyan megtartotta emberi 
külalakját, ám harc közben karjai 
ördögi formát öltenek, és ha úgy 
hozza a helyzet, főhősünk akár teljes 
testében pokoli szörnyeteggé tud 
változni. A folyamatos ütlegelés oly- 
kor fárasztóvá és monotonná válik, 
így nagy szerencse, hogy különle- 
ges képességeket is be tudunk vetni 
harc közben, amelyekkel kihúzhatjuk 
magunkat a szorult helyzetekből. A 
történet és a játékmenet kombináci- 
ója teljesen korrekt lenne, hiszen az 
angyalok és démonok örökös harca 
mindig jó alapanyag, a Darksidersre 
hajazó vagdalkozás pedig ideig-óráig 
szórakoztató marad. Ám ahogy azt 
már számtalanszor láthattuk, még 
egy remek alapot is képes tönkre- 
tenni a silány kivitelezés. 


Devil May Cry Light 
Mielőtt teljesen leírnánk a játékot, 
érdemes figyelembe venni, hogy a 
Layopi Games elég friss stúdió, ez 
a srácok első címe, így értelemsze- 
rűen nem igazán várhatunk AAA 
minőséget tőlük. Ez picit enyhít a 
helyzeten, ám vajmi kevés vigaszt 
nyújt, amikor elénk tárulnak a szin- 
te fapofával kiabáló karakterek, és 


meghalljuk a nem túl nagy beleélés- 
sel előadott szinkront. Desmondból 
valószínűleg egy Devil May Cry-os 
Dantét akartak faragni a fejlesztők, 
ám néhány kivételtől eltekintve na- 
gyon gyenge szövegeket írtak sze- 
génynek, és a menőnek szánt be- 
szólások sem mindig menők. Főleg, 
ha rezzenéstelen arccal mond va- 
lami frappánsnak vélt dolgot a ka- 
rakter. A körítés hiányosságain még 
csak-csak túltehetjük magunkat, de 
az olykor megakadó, nem túl pörgős 
harc már elég csúnyán rányomja 
bélyegét a játékélményre. 


Nem pokolian rossz 
Szerencsére azért vannak pozití- 
vumok is, mert például a démonok 
korrekt dizájnt kaptak, és a felcsen- 
dülő zenékkel sincs különösebb 
probléma, habár előfordult, hogy 
nem illett az adott szituhoz egy mu- 
zsika. A sztori viszonylag rendben 
van, ami nem csoda, hiszen-egy fan- 
tasyregény az alapja, úgyhogy.ha 


nem zavarnak az ügyetlen megol TEmyg Ti 
dások, akkor megérhet egy próbát, "4 


a Devils Hunt. Persze csak, ha már 
tényleg nincs mivel játszanotok. 
Száler Martin (Gucs) 


Tetszett 


€ a különféle lények 
elég menők 

€ a sztori nem telje- 
sen érdektelen 


Nem tetszett 


a gyakran unalmas 
harcok 

8 gyenge szinkron 

2 fapados játékél- 

mény 


Érdekes koncepcióra 
épülő kaland, amit 
sajnos tönkretesz a 
gyenge kivitelezés. 


d 
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TESZT 


Eredeti tesztünket keresd 
a 2019/03-as GameStarban 


ha 
9 
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:" Your shfeld is amplifiedjand takes reduced damage 


ih. WE is jöhetett volna IS 


Második menet 


ANTH 


SS 


E d Ír 
Természetesen új cuccokat is F 
vásárolhatunk / 


Kiadó: ElectronicArts ! Fejlesztő: BioWare 
lövöldözős játéka, amelyben exoruhákba bújva repkedhetünk. 


Platform: PC, PlayStation 4, Xbox One 


Zsáner: TPS, akció-RPG 


Korhatár: 16- 


Röviden: A BioWare osztott világú 


yolc hónap. Ennyi ideje volt 

a BioWare-nek, hogy össze- 

kapja magát, és valami értel- 
mezhetőt alkosson az Anthemből. A 
játék a megjelenéskor üres héj volt 
egy mesterségesen elnyújtott, ön- 
ismétlő kampánnyal, valamint unal- 
mas endgame tennivalókkal, amit 
csak az élvezhetett, akinek a harc és 
a repkedés nagyon bejött, és nem 
bánta, ha ugyanazt a néhány dolgot 
csinálhatja újra és újra a jobb loot 
reményében. A csapat folyamato- 
san állítgatott ezt-azt, de mindennel 
csúszásban volt, és hiába vártuk, 
végül a Catacyysm esemény elindu- 
lása sem hozott megváltást. A Red- 
diten most is szinte minden poszt 
arról szól, hogy milyen problémák 
léptek fel épp, milyen bugok okoz- 
nak összeomlást és teszik játszha- 
tatlanná a játékot. Néhány éve nem 
gondoltuk volna, hogy valaki a No 
Mans Skyt említi majd jó példaként, 
amikor arról próbálja meggyőz- 
ni a BioWare-t, hogy képes még a 


Szerző: 


Erdei Patrik (Paca) 
Februárban már kínozta 
magát a játékkal, amikor 

megírta a tesztet, 
aztán párszor később is 
visszanézett, mert nem 

hitte el, hogy ebben 
tényleg ennyi van. 


a 
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változtatásra - de persze ebben is 
egyre kevesebben bíznak már. 


Halasztások, csalódások 
A BioWare-nek volt egy konkrét ter- 
ve arra vonatkozóan, hogy hogyan 
bővíti a játékot a megjelenés után, 
csak ezt keresztülhúzta, hogy amit 
az elején kaptunk, az egy nehezen 
élvezhető, hibákkal teli, összecsa- 
pott valami volt. A Cataclysmet má- 
jusban akarták elindítani, de kény- 
telenek voltak határozatlan időre 
(mint így utólag tudjuk, augusztu- 
sig) elhalasztani. Közben a kialakult 
helyzetre valamelyest magyaráza- 
tot adott a Kotaku áprilisban meg- 
jelent cikke, amely egészen zord 
képet festett a stúdióban kialakult 
állapotokról: kegyetlen túlórázta- 
tásról, hirtelen meghozott komoly 
döntésekről, irányváltásokról szá- 
moltak be egykori dolgozók. Június- 
ban aztán törölték is az egész road- 
mapet, ezért attól kezdve még csak 
nagyjából sem tudtuk, milyen ütem- 


ben várhatók az újdonságok. A fej- 
lesztőknek be kellett látniuk, hogy 
nagyon sok minden nem működik 
megfelelően, és előbb a különbö- 
ző rendszereket és mechanikákat 
akarták rendbe tenni, csak utána 
tervezték szórni az újdonságokat. 
Fellőtték a publikus tesztszervert 
PC-n, hogy a közönség a változtatá- 
sok életbe lépése előtt visszajelzést 
adhasson arról, jó-e, amit a csapat 
csinál, de ez sem hozott sok pozi- 
tív eredményt, így is rengeteg hiba 
jelentkezett, miután egyes módosí- 
tásokat élesítettek. Valamivel jobb 
loot esik, valamivel változatosabb 
lett a játékmenet, de gyökeres vál- 
tozás nem történt. 

Mindenki a Cataclysmtől várta 
a csodát. Az augusztusban megje- 
lent 1.3.0-s frissítés egy vadonatúj 
tevékenységet kínált, amely eleinte 
csak egy-két óráig volt szórakoz- 
tató. Érkezett egy új főellenség, a 
Destiny hive fajának egyedeihez 
sokban hasonlító Vara Brom, aki- 


hez az út eleinte három arénán ke- 
resztül vezetett, amelyekben rész- 
ben harcolni kellett, részben pedig 
puzzle-öket megoldani. Mókásak 
voltak, főleg akkor, amikor a ran- 
dom csapattársaknak fogalma sem 
volt, mit kell csinálni, és mindenki 
csak rohangált fénylő gömbökkel a 
kezében, hátráltatva a többieket. 
Kár, hogy erre is nagyon hamar rá 
lehetett unni, és hiába érkeztek új 
arénák (hét van most összesen), túl 
kevés szórakozást nyújtottak, túl 
későn. 


Még több időt! 
Szeptemberben bejelentették, hogy 
bár elégedettek a Cataclysmmel, 
tudják, hogy további fejlesztések- 


re, javításokra van szükség, több 
munka kell a teljes potenciál kiak- 
názásához. Még éveken át tervez- 
nek vele, nem fogják magára hagyni 
a játékot, csak mindenhez idő kell. 
Aztán átmenetileg kivették az akti- 
vitásokat, mivel hogy eleve korláto- 
zott ideig akarták elérhetővé tenni 
azokat, majd végül visszarakták az 
Echoes of Realityt, hogy a következő 
nagyobb csomag megjelenéséig - 
minek kapcsán még csak nagyjából 
sem mertek ígérni semmit, sem tar- 
talom, sem dátum tekintetében - le- 
gyen mit csinálni. A sztoriküldetések 
ugyanakkor eltűntek, a napi kihívá- 
sok és a freeplay események úgy- 
szintén, csak az arénák maradtak a 
végén a bossharccal. 


Most is sok az ígéret, sok a terv, a BioWare 
azt állítja, csak türelmesnek kell lennünk, és 
minden rendben lesz, de így, az elmúlt nyolc 
hónapot nézve, ebben nem merünk már hinni 


Kialakult egy vihar, 
ami felkavarta az 
egyébként sem 
egyszerű életet 


TESZT 


Kukázták azt a koncepciót, 
hogy felvonásokban adják ki az új- 
donságokat, helyette szezonális 
eseményekre számíthatunk, olyan 
kihívásokkal, amelyekhez hasonlót 
már láttunk a játékban. Idén is lesz 
még valami, erről később fognak 
beszélni. Mostis sok az ígéret, sok 
a terv, a BioWare azt állítja, csak 
türelmesnek kell lennünk, és min- 
den rendben lesz, de így, az elmúlt 
nyolc hónapot nézve, ebben nem 
merünk már hinni. 

De végtére is, a valódi kérdés az, 
hogy milyen élmény az Anthemmel 
játszani. A válaszom pedig, hogy 
nem jó, vagy legalábbis nem jobb, 
mint februárban. A harc és a rep- 
kedés még mindig elviszi a hátán, 
és a viharos új területen bóklászni 
jó móka, de az aktivitások egysze- 
rűen nem elég izgalmasak, nem 
elég változatosak, és ellentétben a 
Destinyvel, amit pusztán azért is jó 
játszani, mert szórakoztató a játék- 
menete, kielégítő a loot és érezhető 
az előrehaladás, itt semmi nem vitt 
előre. Xbox One-on a matchmaking 
is lassabb volt a kelleténél, sőt több- 
ször előfordult, hogy nem találtam 
társakat, úgy meg elég nehéz az 
Echoes of Reality arénáiban életben 
maradni. 

Menetrend szerint, megjele- 
nése után alig több mint fél évvel 
bekerült a teljes változat az EA 
Access és az Origin Access kínála- 
tába, így már nagyon olcsón bele 
lehet vágni a játékba, de ha nem 
akartok csalódni, várjatok még egy 
kicsit, hátha az első évforduló el- 
hozza a várt fordulatot - igaz, a 
sztoriküldetéseken és az endga- 
me-hez vezető úton már szinte 
biztosan nem fognak változtatni. 
Arra több esélyt látunk, hogy min- 
den igyekezet ellenére egy ponton 
túl hagyják az egészet meghalni, 
és átterelnek minden erőforrást a 
következő Dragon Age-re; őszintén 
szólva ennek volna több értelme, 
az Anthemnek meg esetleg egy 
második résszel adhatnak újabb 
esélyt, mert alapjaitól kellene újra- 
építeni... 6 
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HARDVER 


Izgalmas ősz közeleg 


INDUL A KÖZÉPKATEGÓRIÁS 


VGA-KÁRTYÁK ÖSSZECSAPÁSA 


6-SYINC INGYEN 


Nem feltétlenül kell már 
G-Sync-képes gamermo- 
nitort vásárolnod Nvidia 
GeForce videokártyád- 
hoz annak érdekében, 
hogy élvezhesd a sza- 
kadozásmentes, folya- 
matos mozgást játékok 
alatt. A sokkal olcsóbb 
FreeSync-monitorokkal 
is aktiválhatod a G-Sync- 
kompatibilis üzemmó- 
dot, hogy megkapd az 
adaptív vertikális kép- 
frissítést. 
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égen nem történt már semmi 
Reese a megfizethető 

videokártyák piacán, ám ez 
még idén megváltozik. A legtöbb 
PC-játékos a 40-90 ezer forintos 
árszegmensből választ magának vi- 
deokártyát, és nem csupán fél-egy, 
hanem akár három-négy évre, ezért 
nagyon fontos, hogy a lehető leg- 
jobb teljesítményt kapja pénzéért. 
Sajnos ez az utóbbi időszakban kü- 
lönösen nagy kihívást okozott, mert 
a belépőszintet elavult, gyenge és 
sok esetben túlárazott modellek 
uralták. 


Őskövületek a padlásról 
Hihetetlen, de a 2019. őszi VGA-kí- 
nálatban még mindig lehet találni 
Radeon RX 470-es modellt, renge- 
teg a GeForce GTX 1050 Ti, és 40-50 
ezer forint magasságában még az 
RX 550-ek és hasonló, igen gyenge 
példányok harcolnak a vásárlók ke- 
gyeiért. Az első értékelhető darab a 
45 ezer forint körül kapható Radeon 
RX 570-es modell, amely full HD fel- 
bontáshoz már elfogadható, de ez 


is elavult alapokra épül. A zöld csa- 
pat GeForce GTX 1650-es kártyái 50 
ezer forintnál startolnak, a Turing 
alap is sokkal fejlettebb, 3D-s tel- 
jesítményben azonban jelentősen 
elmaradnak az olcsóbb Radeon RX 
570-től, ezért senkinek sem tud- 
juk őket ajánlani (még gamernote- 
bookban sem). 60 ezer forint felett 
teljes a GeForce-uralom, ám a po- 
fátlanul túlárazott GTX 1060-akat 
és 1650-eket mindenki messze ke- 
rülje el. 


A felmentősereg 

Ezen az áldatlan állapoton szeret- 
ne változtatni az Nvidia és az AMD 
is az új modellek mihamarabbi be- 
vezetésével. A harmatgyenge GTX 
1650 fölé érkezik alig valamivel 
drágábban a GTX 1650 Ti, amelyet 
10-15 százalékkal erősebb TU117-es 
GPU hajt majd. A középkategória 
jelenlegi talán legjobb vételét, a 
GeForce GTX 1660-at a Super mo- 
dell váltja változatlan erejű TU116- 
os GPU-val, viszont jelentősen 
gyorsabb, 14 Gb/5-s GDDR6 VRAM- 


mal - elődjével azonos áron. Az 
AMD az abszolút belépőszinten a 
Radeon RX 5300 XT kártyát mu- 
tatja be, amely alig lesz gyorsabb 
a Radeon RX 570-nél, viszont na- 
gyon keveset fogyaszt majd, és 
már PCle 4.0-s lesz. 

A legérdekesebb mind közül a 
Radeon RX 5500 és RX 5500 XT pá- 
ros, amelyek 7 nm-es gyártástech- 
nológiával készülnek, és a legújabb, 
RDNA-alapú Navi 12 GPU-ra épülnek. 
A kisebb, olcsóbb Radeon RX 5500- 
ban az 1408 shaderegységgel dolgo- 
zó grafikus chiphez 4 GB GDDR6-os 
videomemória csatlakozik 128 biten, 
ami a megcélzott full HD, OHD fel- 
bontásokhoz elegendő lehet. 

Persze most is fontos leszögezni, 
hogy nincs rossz, csak rosszul ára- 
zott videokártya, márpedig kritiku- 
san fontos lesz az új modellek ver- 
senyképes árazása. A legtöbben az 
RX 5500-ak hazai árára kíváncsiak, 
mert 60-70 ezer forintért GTX 1660/ 
Super teljesítménnyel képes lenne 
jelentősen átrendezni a piaci erővi- 
szonyokat ebben a szegmensben. 


O1-TÖLTŐS AZ ÚJ HYPERX DART 
GAMING EGÉR 


A modern mobiltelefonok világából 
kölcsönözte a töltési technológi- 

át a HyperX legújabb, 100 dolláros 
gameregere, a Pulsefire Dart. Az 
egyetlen töltéssel akár ötven órán 
keresztül használható periféria na- 
gyon egyszerűen tölthető, elegendő 
egy 0i-képes padra rátenni. Hogy ez 
ne okozzon túl nagy bonyodalmat, a 
HyperX készített is egyet ChargePlay 
Base néven. A 16 ezer dpi-s, Pixart 


3389-es szenzorra épített, klasszi- 
kus formát követő egérből nem hiá- 
nyoznak az Omron mikrokapcsolók 
és a ma már kötelező RGB-s világítás 
sem. A Oi-töltés előnye, hogy elter- 
jedt és viszonylag olcsó technológia, 
emellett a speciálisan több eszköz 
fogadására kialakított ChargePlay 
Base állomáson zsinór nélküli töltés- 
re képes telefonodat, okosórádat is 
telepumpálhatod energiával. 


JÜÚ 


MILLIÓ 


Már ennyi gépen fut hivatalosan 
a Windows 10. Ennél ugyan 
gyorsabb sikert várt a Micro- 
soft, 2020 januárjában azonban 
ez a szám egészen biztosan 
látványos növekedésbe kezd, 
amint megszűnik a Windows 7 
támogatása. 


WI-FI.6-KAMPÁNY 


Hivatalosan is elstartolt a Wi- 
Fi 6 szabvány (802.11ax). Ez 
jelentősen jobb zsinór nélküli 
kapcsolatot kínál rövidebb kés- 
leltetés mellett minden kompa- 
tibilis okostelefonon, tableten 
és notebookon, ennek ellenére 
az átállás várhatóan évekig 
elhúzódik majd. A Wi-Fi Alliance 
ezt szeretné felgyorsítani, 
ezért minden Wi-Fi 6-os eszköz 
automatikusan megkapja a leg- 
újabb logót. 


Windows 10 


wi (ad 6) 


CERTIFIED 


MEGLÓDÚLT A 
PC-PIAC 


ÚJ MEMÓRIA- 
MÁRKA 


"HARMATOS LESZ 


AZ AMD B550 
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AMIKOR RÁD 
MOSOLYOG A 
MIKROFON 


A Razer világrengető és hiány- 
pótló újdonsággal jelentkezett, 
amely első ránézésre (és máso- 
dikra is) haszontalannak tűnik, 
pedig a youtuberek közül biz- 
tosan sokan megőrülnek majd 
érte. A legújabb Seiren mikro- 
fon ugyanis, az Emote modell 
8 bites - akár animált - emo- 
tikonokat képes megjeleníteni 
8x8-as LED-kijelzőjén. Mindezt 
ráadásul úgy, hogy a hangulat- 
jel a streaming közönségének 
reakciói alapján dinamikusan 
változik az egyébként minőségi 
mikrofonon. Mindezért potom 
190 eurót kér a gyártó. 


SZÖRNYETEG AZ INTELTŐL 


Szárnyalnak az AMD Ryzen CPU-k, 
miközben az Intel csak nagy kínszen- 
vedés árán képes új asztali CPU-t 
kiadni. A Core i9-9900KS is ennek az 
erőfeszítésnek az eredménye, tény 
azonban, hogy nagyon erős: mind a 
nyolc magja 5 GHz-en fut akár egyi- 
dejűleg is. Ez a teljesítmény viszont 
nincs ingyen; 127 wattos TDP-t hatá- 
rozott meg az Intel, ami jelentősen 
magasabb, mint a hasonló AMD 
CPU-k esetében. 
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A kézi konzol nem halott 


NINTENDO SWITCH LITE 


z évek óta tartó okostele- tudtál vele játszani. Az ökosziszté- kell gondtalanul használható kézi 
fon-őrület eredményekénta márais ráfért néhány nagyobb fris- konzolt készíteni. Az eredeti Switch 
egyszerre akart hagyományos és 


mobil eszköz is lenni, ám a Lite már 


7 MARADT A 


konzolokat, erre a Nintendo jött, sok elérhetővé váltak. Ezekkel azon- 


és bebizonyította az ellenkezőjét. 
A Switch Lite okos lépés a jó irány- 
ba, még akkoris, ha nem tökéletes. 
Közel két éve jelent meg a Switch, 
amely hardveresen messze nem 
volt olyan erős, mint riválisai, nem 
is volt olcsó, mégis sikert aratott. 
Pedig az eredeti Switch nagyon pi- 
xeles képet adott tévére kötve, a 
kontroller is szokatlan volt, kézikon- 
zol-módban pedig jó, ha két órát 


legtöbben eltemettékakézi sítés, mire a fontosabb szolgáltatá- —AHIET HORIT 
" .DRIFT-GOND" 


ban ma már nem kell megküzdened, 
a Switch Lite egy bejáratott, érett 
platformra épül barátságosan kis 
méretben. 


Mobilra hangolva 

Amikor először a kezembe fogtam 
a Switch Lite-ot, azt éreztem, amit 
anno a Gameboy Advance SP-nél Új ses táate 
vagy talán még inkább a 3DS-nél: a ; "zzák 
mérnökök pontosan tudják, hogyan 


A Switch Lite nem forradalmi, csak jól 
átgondolt termék sok-sok nagyszerű játékkal, 
amelyek garantálják a sikerét 


SWITCH LITE-BONCOLÁS 


Megjelenésének pillanatában elözönlötték 
a netes videómegosztókat a Lite-boncoló 
beszámolók. Mindenki arra volt kíváncsi, 
hogy milyen meglepetéseket, újdonságo- 
kat pakoltak bele a Nintendo mérnökei a 
felújított kézi konzolba, és hol tudtak ér- 
demben spórolni 100 dollárt. A Lite szét- 
szerelése viszonylag egyszerű, a megbon- 
táshoz a hagyományos phillips kereszt- 
hornyú és YOO triplahornyú csavarhúzó- 
kon kívül műanyag spaklira és csipeszre 
lesz szükséged. 

A műanyag hátlap mögött rögtön egy 
teljes terjedelmű fémlap fogad, ez a hűtés- 
ben és a mechanikai védelemben is segít. 
Az új Lite-ban fejlett gyártástechnológiával 
készült, alacsony fogyasztású, de az erede- 
tivel megegyező teljesítményű Nvidia Tegra 
SoC dolgozik, mellette pedig 4 GB Samsung 
LPDDRAX RAM és 32 GB Samsung eM- 

MC található. Itt jegyeznénk meg, hogy az 
új központi egységet nem lehet az ismert 
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módszerekkel másolt játékok futtatására 
rábírni (legalábbis még nem találták meg 
ennek módját a leleményes felhasználók). 

A hőt egyetlen hőcső vezeti el a ven- 
tilátorral hűtött, miniatűr radiátorra. Az 
akkumulátor fizikailag és kapacitásban is 
kisebb elődjénél (3570 mAh), viszont ke- 
vésbé melegszik, és egészen jó üzemidőt 
biztosít. A hangszórók lefelé sugároznak 
egy trükkös kamrás megoldásnak köszön- 
hetően, a Wi-Fi-antennák elhelyezésénél 
pedig figyeltek arra, hogy kezeiddel ne ár- 
nyékold le a jelet. A kijelző is kiemelhető 
és cserélhető, de ehhez már érdemes sza- 
kavatott szervizes segítségét kérni. 

A Switch Lite javíthatóságára tízből 
hat pontot adott az iFixit, ami viszonylag 
jó eredmény. A komolyabb negatívumok 
közt szerepel az alaplapra forrasztott 
Type-C-port és mSD-kártya-olvasó, a ra- 


csupán a mobilitásra fókuszál, ezért 
kompakt, könnyebb, és kisebb is 
elődjénél. A Joy-Conokat beépítet- 
ték a gépházba, az érintőkijelző pe- 
dig 6,2 colról 5,5 colra zsugorodott. 
Az eredmény csodálatos: ugyan 
még nem olyan kicsi, mint anno az 
Advance $P vagy a 3DS volt, de ké- 
nyelmes kézben tartani, és hordozni 
sem olyan nagy nyűg. 


Ismerős újszülött 

Alaposan megújult a Switch Lite 
belseje, de szemmel látható javulást 
igazán a kijelző zsugorodása hozott. 
A kisebb képátló ellenére ugyanis 

a pixelek száma nem változott, to- 
vábbra is HD-s, vagyis 720p-s fel- 
bontást kapsz. A képminőség így 


Könnyen szétkapható a Lite, de a 
komponenseket több réteg védi 


gasztott akkumulátor és az eddigieknél A gombokhoz és az analóg karokhoz 
nehezebb hozzáférhetőség agombokhoz. —  IÁMLSzádaltlnet ese ásteeze gel 


1. A frissített SoC 
nem gyorsabb, 
de kevesebbet 
fogyaszt 


7. Válaszd 
bármelyik Switchet, 
egy mSD-kártyát 
rögtön vásárolj 
hozzá! 


6. Még mindig hiányzik a 
gyorstöltés, és BT-fülest sem 


használhatsz 


javult, a kép élesebbé vált, és csak nagyon közel 
hajolva lehet pixeleket felfedezni. 

A központi egység gyártástechnológiája fejlő- 
dött, más memória és flashchipek kerültek a Lite ki- 
adásba. Ezek nem gyorsabbak, de olcsóbban gyárt- 
hatók, kevésbé melegszenek, és kisebbek. A leg- 
fontosabb tulajdonságok mégsem ezek, hanem a 
csökkentett fogyasztás, ami egy mobil eszköznél 
kiemelt jelentőséggel bír. A Switch Lite már akár 3-7 
órán keresztül is bírja egyetlen feltöltéssel; az üze- 
midő nagyban függ a fényerőtől és magától a játék- 
tól is, de tény, hogy nagyjából kétszer tovább hasz- 
nálhatod mobil játékkonzolodat, mint eddig. 

A Joy-Conok integrálása a gépházba szin- 
tén a mobil használatot helyezi előtérbe. Termé- 
szetesen a kompatibilitás nem is kérdéses, sőt 
a mozgásérzékelők is megmaradtak. A digitális 
irányváltó ezúttal már egy D-Pad, amely köny- 
nyebben használható, jobban kézre áll. Persze 
sok játék arra épül a Switchen, hogy a Joy-Cono- 
kat leszedve kell mozdulatokat végrehajtanod, 
vagy esetleg ketten kell egy-egy kontrollerrel 
egymás ellen játszani. Ezekre a helyzetekre meg- 
tartották a fejlesztők a kiegészítő Joy-Conok ke- 
zelését, vagyis utólag is vásárolhatsz Joy-Con pá- 
rost, illetve Pro kontrollert is, amelyeket egysze- 
rűen párosíthatsz Switch Lite konzoloddal. 

Nem változott a hangerőszabályzó, a ki-be 
kapcsoló és az alsó Type-C-port helye sem (sőt 
NFC is van az Amiibóhoz), a belső, 32 GB-os tár- 
hely pedig továbbra is bővíthető mSD-kártyával. 
Változott viszont a dokkolhatóság: a Switch Li- 
te már nem köthető tévére akkor sem, ha utólag 
vásárolnál hozzá dokkolót (hiszen ilyen nincs is). 
A Lite-ot kifejezetten mobil használatra tervezték, 


2. Az 5,5 colos HD kijelző kevésbé 
pixeles, jobb a képminősége 


NINTEN 


jobbnál jobb játékok 


ezért ha számodra fontos az óriási kijelző, ezt a 
verziót nem neked találták ki. Szerencsére akkor 
sem a két évvel ezelőtti modellre kell hagyatkoz- 
nod, az eredeti dizájnnal megegyező, frissített 
Switch konzol is megjelent, amelyben szintén fej- 
lettebbek a chipek, így az üzemidő látványosan 
hosszabb lett (akár 9 óra egyes játékoknál). 

Ami viszont sajnálatosan nem változott, az 
a Bluetooth-headsetek támogatása: a Switch Lite- 
hoz is kizárólag kábeles fülest tudsz csatlakoztatni. 
Szintén sokan reménykedtek a belső tárhely meg- 
duplázásában, azonban ez is elmaradt, így minden- 
képpen kalkulálj egy extra microSD-kártya árával a 
Lite mellé. Sajnálatos módon az alapmodellen még 
meglévő automatikus, adaptív fényerőszabályzás 
megszűnt, ezúttal csak manuálisan változtathatod 
a fényerőt. Bár egyértelmű, azért megemlítjük azt 
is, hogy a Labo kiegészítőcsomagokat nem használ- 
hatod Switch Lite-oddal. 


Repülőrajt a siker felé 

Az okostelefonok mindent elnyomó dominanci- 
ája mellett nem lenne egyszerű dolga a Switch 
Litenak, a Nintendo régi-új eszköze azonban nem 
a nulláról indul. Új kütyüd első bekapcsolásakor 
azonnal egy érett, kipróbált és bevált platformot 
kapsz temérdek egyedi és nagyszerű játékkal, 
felhőbe mentéssel, beépített e-shoppal, YouTu- 
be-klienssel és hamarosan érkező, további szuper 
játékokkal (például The Witcher III). Ára hazánk- 
ban sajnálatosan magas, 50-60 ezer forint ma- 
gasságában nagyobb sikere lenne, ám még így is 
nagyszerű útitársad lehet egy Switch Lite, amely 
nemcsak kényelmes, de hihetetlenül jó játékok 
érhetők el rá. Erdős Márton (Simánmartin) 


HARDVER 


3. Hiába kisebb 
az akkumulátor, 
az üzemidő akár 
elődjének duplája 
is lehet 


4. Sem tévécsat- 
lakozási 
lehetőség, sem 
lecsatolható Joy- 
Conok nincsenek 


5. Új konzol, de az ökoszisztéma 
érett, és hemzsegnek rajta a 


Forgalmazó 
ConGuest entertainment a.s. 
Web nintendo.hu 


78900 Ft 


Pro 


€ szebb képminőség 
6 kényelmes kezelés 
6 hosszabb üzemidő 


6 kiforrott ökoszisztéma 


Kontra 


€ nincs BT-headset-kezelés 
6 kevés belső tárhely 
6 az üzemidő lehetne még hosszabb 


6 magas ár 


Adatok 


: Nvidia Tegra SoC 

: 4 GB LPDDRA4AX RAM 

: 32 GB eMMC-tárhely 

: 5.5" HD érintőkijelző, Wi-Fi ac, NFC, BT 
: integrált Joy-Conok 

: 3570 mAh 

: akár 7 óra üzemidő 

: Type-C-port, jackcsatlakozó 


Nem hoz forradalmat a Switch 
Lite, de öröm vele játszani, és látni, 


ahogy borsot tör az okostelefonok 
orra alá. 
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Hardvertuning 


ÍGY LESZ GAMER A MONITOROD 


indössze néhány apró beállítás, és 
M jó eséllyel monitorod sokkal szebb, 

akadozásmentes képet ad játékok 
alatt. Néhány évvel ezelőtt megjelent egy 
olyan technológia, amely nem a grafikus chi- 
pek számítási teljesítményét, nem is újabb 
képalkotási trükköket vet be, hanem a rend- 
szer egyik leggyengébb pontját iktatja ki: ez 
a PC és a monitor közti kapcsolat. Ha ez a 
két komponens nem dolgozik szinkronban, 
a csodálatos látványvilágot kínáló játékok 
képe szétesik, ami jelentősen lerontja a fel- 
használói élményt. 


Két cég, óriási szakadék 

A megoldás erre az adaptív vertikális képfris- 
sítési technológia, amelynek segítségével a 
monitor nem előre meghatározott, fix idő- 
közönként frissíti a kijelzőn látható képet, 
hanem akkor, amikor egyrészt elkészült a ki- 
rajzolással, másrészt pedig amikor a grafikus 
chip utasítást ad, hogy befejezte a következő 
képkocka kiszámítását. Kézzel fogható meg- 
oldást elsőként az Nvidia szállított G-Sync 
néven, ám szokásához híven zárt szabvány- 
ként vezette be, amelyhez a VGA-kártyán 
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felül is minden kompatibilis hardverelem na- 
gyon magas felárral volt csak beszerezhető. 

Kisebb késéssel ugyan, de az AMD is 
bemutatta saját megoldását, amelyet Free- 
Syncnek nevezett el. Ez technológiailag nem 
volt annyira kifinomult, mint a G-Sync, mivel 
azonban a VESA szabvány Adaptive Sync 
funkciójára építkezett, teljesen ingyen, bármi- 
féle licencdíj nélkül minden monitorgyártó cég 
rendelkezésére állt. Ez hozta meg a FreeSync 
sikerét; ma már akár 50-70 ezer forintos mo- 
nitorhoz is megkapod a FreeSync-támogatást, 
de a drága, 144-240 Hz-es gamerkijelzők kö- 
zül is több ezt a megoldást támogatja. 


A nagy áttörés 

A változásra egészen 2019 elejéig kellett vár- 
ni, ekkor ugyanis az Nvidia bejelentette, hogy 
saját tesztlaborjában megvizsgálta a legjobb, 
FreeSync-képes monitorokat, és egy tucatnál 
engedélyezte a G-Sync-technológia aktiválá- 

sát - teljesen ingyen. Ezt kitörő örömmel fo- 

gadták a gamerek, ám hamar kiderült, hogy a 
lista dc$ága csúcskészülékeket tartalmaz. Sze- 
rencsére nyitva maradt egy kiskapu, mégpe- 

dig az úgynevezett G-Sync Compatible-mód 


A játékok képhibáinak 
nagy részét kiszűrő G-Sync 
már szinte bárki számára 
ingyen elérhető 


aktiválása manuálisan, így GeForce videokár- 
tyával szinte bármelyik freesynces monito- 
ron engedélyezheted az adaptív képfrissítést. 
Ez akkoris igaz, ha nem 144 vagy 240 Hz-es 
gamermonitorod van, csupán egy 75 Hz-es 
modell. Az eredmény ebben az esetben is lát- 
ványos, a mozgások folyamatosak, törés- és 
hibamentesek lesznek még alacsonyabb kép- 
kockaismétlés esetén is. Ehhez a megfelelő 
GeForce GTX 10 (Pascal/Turing) vagy RTX 20 
kártya mellett DisplayPort-csatlakozásra és 
egy FreeSync-monitorra lesz szükséged. Ha 
ezek adottak, pár lépés csupán a G-Sync akti- 
válása, ami látványos javulást hoz majd a já- 
tékok megjelenítésében. 

Erdős Márton (Simánmartin) 
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Így aktiváld FreeSync-monitorodon a G-Syncet! 


THE RULES HAVE CHANGED 
zi t 
vag 


- 


CREATE WITHOUT 
LIMITS 


8 El Results 


e] 


1. Driverfrissítés 

A G-Sync aktiválásához legalább a 417.71-es Nvidia driverre lesz 
szükséged, de ennél már sokkal frissebb is elérhető: jelenleg 
436.48-nál jár a számozás. Töltsd le az nvidia.com-ról, és telepítsd 
a meghajtóprogramot (a GeForce Experience nem szükséges). 


Over Drive 


FreeSunc 


3. Monitorbeállítás 

Kijelződ OSD-menüjében (On Screen Display) a vezérlőgombok 
segítségével keresd meg az opcionális szolgáltatások között a 
FreeSync bejegyzést, majd engedélyezd. Ellenőrizd azt is, hogy 
a DisplayPort-csatlakozó 1.2-es üzemmódban működik-e. 


- Display 
1. Apply following changes. 
7 Enable G-SYNC, G-SYNC Compatible 


(GJ Enable for full screen mode 


O Enable for windowed and full screen mode 


-- Stereoscopic 30 


2. Select the display you would like to change. 


AOC AG2419G4 
(G-SYNC Compa. 


Video 


5. G-Sync Compatible engedélyezése 

Navigálj a IMegjelenítőtG-Sync beállítása] menüpontra, majd itt ak- 
tiváld a technológiát. Azt is megválaszthatod, hogy a G-Sync kizá- 
rólag teljes képernyőn futó játékoknál vagy ablakos üzemmódban 
is aktív legyen-e. 


2. Csatlakoztatás 

A szolgáltatás alapfeltétele, hogy monitorod és számítógéped kö- 
zött DisplayPort-összeköttetés legyen - ez nyújt megfelelő sávszé- 
lességet az adaptív képfrissítéshez. Fontos, hogy mindegyik kom- 
ponens támogassa legalább az 1.2-es szabványt. 


Nézet 2 
Rendezés 2 


Frissítés 


Átnevezés visszavonása CtrisZ 
IE NVIDIA vezérlőpult 
BH Bitdefender p 
új 5. 


E Képernyő-beállítások 


Ku Személyre szabás 


4. Nvidia vezérlőpult 

A frissen feltelepített driver beállítómenüjét, az Nvidia vezérlőpul- 
tot könnyen elérheted, ha a Windows Asztalon jobb egérgombbal 
előhívod a helyi menüt. Ha nincs ilyen opció, a Windows Store-ból 
tudod beszerezni az Nvidia Control Panelt. 


6. Tesztelés 

Könnyen megtudhatod, hogy sikerült-e engedélyezned a G-Syn- 
cet, illetve azt is, milyen javulást hozott a technológia aktiválása. 
Az nvidia.com/coolstuff/demoszt!/g-sync címről töltsd le a G-Sync 
Pendulum benchmarkot, amely jól látható eredményt mutat. 
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Szemfényvesztés csupán a 4K 


KÉPJAVÍTÁS MI-VEL 


zeretnek ígérgetni, forradalmat kiál- 
S: és egymásra licitálni a grafikus 

chipek gyártói. A soha véget nem érő 
csatározás legújabb lépcsőfoka az új gene- 
rációs képjavító eljárások bevezetése. Ezek 
olyan trükkök, amelyektől a már elkészült 
3D-s kép szebb, élesebb, színesebb lesz anél- 
kül, hogy a teljesítmény túlzottan visszaesne. 
Persze ma már nem is lenne izgalmas, hihe- 
tően fejlett a technológia, ha nem kevernék 
bele a gyártók a mesterséges intelligenciát, 
amit ráadásul hardveresen gyorsítanak az 
egyre több mindenre képes grafikus chipek. 
Cikkünkben bemutatjuk az Nvidia és az AMD 
megoldásait, és összehasonlítjuk erősségei- 
ket, valamint gyengeségeiket. 


A képjavítás célja 

A mai, modern játékmotorok képesek megle- 
hetősen bonyolult 3D-s világot megjeleníteni 
rengeteg térbeli tárggyal, látványos effek- 
tekkel és valósághű fényekkel. Amióta elter- 
jedtek a hardveresen gyorsított 3D-s játékok, 
örök problémát okoz az élsimítás: enélkül a 
ferde vonalak egytől egyig lépcsőzetesek, a 
tárgyak és szereplők körvonala , recés", ami- 
nek következtében különösen mozgás köz- 
ben egyáltalán nem élethű a kép. Az élsimi- 
tás erre kínál megoldást; legyen azonban szó 
bármely, ma használatos megvalósításról, az 
eredmény soha nem tökéletes. Sok esetben 
homályossá válhat a kép, és elmosódnak az 
élek, vagy ugyan a látvány kielégítő, a játék 
sebessége a felére, harmadára csökken. Ezen 
az AMD és az Nvidia is szeretne változtatni, 
ám a két cég egymástól eltérő megoldást kí- 
nál a játékosok számára. 


Nvidia DLSS, az MI ereje 

A ma ismert megoldások utómunkának számí- 
tanak a képen (post processing), ezért minden- 
képpen elemezni kell a jelenetet ahhoz, hogy 
egy élsimítás hatékony lehessen. A legújabb 
Turing grafikus chipek az Nvidia állítása szerint 
annyira nagy számítási teljesítménnyel bírnak, 
hogy a mesterséges intelligenciát igénylő fel- 
adatokat is rájuk lehet bízni, ráadásul ez nem 
befolyásolja a 3D-s kép előállításának sebessé- 
gét. A DLSS (a betűszó a Deep Learning Super 
Sampling rövidítése) kizárólag az új GeForce 
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RTX kártyákon érhető el. A trükk lényege, hogy 
a AK-s képelőállítás helyett 4K DLSS-módban 
tulajdonképpen csak 1440p-ben, teljes, Super 
Sampling élsimítással számolja ki a GPU a kép- 
kockát, majd azt a Tensor magok által gyorsí- 
tott mesterséges intelligencia egy algoritmus 
segítségével felskálázza 4K-ra. A felskálázás az 
Nvidia állítása szerint egyáltalán nem terheli 

a GPU-t, a végeredmény pedig a tökéleteshez 
közeli 4K-s kép élsimítással, nagyobb sebessé- 
gen. Vannak azonban korlátai is a technológi- 
ának. Egyrészt nem mindegy, milyen RTX mo- 
dellen milyen DLSS-szintet lehet beállítani: a 
4K DLSS például csak RTX 2070 vagy erősebb 
modellen érhető el. Emellett a játéknak támo- 
gatnia kell a DLSS-technológiát, sőt a drivert is 
a legfrissebbre kell cserélni, ugyanis a Tensor 
magok felskálázásához használt algoritmust az 
Nvidiának előbb tanítania kell, aminek az ered- 
ménye mindig az újabb driververzióba van be- 
építve. Egy-egy játék DLSS-re tanítása úgy tör- 
ténik, hogy az Nvidia erős szervereken több- 
ször lefuttatja Super Sampling élsimítással és 
felskálázással a játékot, majd az így kinyert in- 
formációk alapján készíti el a driverbe integrál- 
ható DLSS-profilt. Amikor a gépeden aktiválod 
a DLSS-t, a kártya ennek a profilnak az alapján 
végzi az élsimítást és a felskálázást. 


RADEON 


AMD RIS, okos trükközés 

Míg az Nvidia szokásához híven zárt, védett, 
saját technológiát dolgozott ki, addig az AMD 
ismét egy teljesen nyílt forráskódú algorit- 
must hívott segítségül, és ezt megfelelően át- 
dolgozva beépítette új meghajtóprogramjába. 
A legújabb Radeon Navi kártyákon elérhető 
RIS szolgáltatás (Radeon Image Sharpening) 
a bárki számára elérhető FidelityFX fejlesztői 
kódkészleten alapul, és DirectX 9, DX12, vala- 
mint Vulkan API-t használó játékokkal aktivál- 
ható. A képjavító trükk szintén utómunkának 
számít, és arra hivatott, hogy a bármilyen 
élsimítással megalkotott 3D-s kép élességét 
javítsa, eltüntetve róla az elmosódott, homá- 
lyos részeket. Érdekes módon még a marke- 
tinganyagokban sem esik szó mesterséges 
intelligenciáról, helyette a CAS algoritmus 
(Contrast Adaptive Sharpening) kapta a fősze- 
repet, amely a nagy kontrasztarányú váltá- 
sokhoz, élekhez nem nyúl, ellenben az objek- 
tumok belső részeit, a távolabb eső tárgyakat 
kiélesíti. A RIS aktiválása egyetlen gyombnyo- 
más a driverben, ráadásul nem igényel sem- 
milyen speciális támogatást a játék részéről. 
Az AMD állítása szerint a RIS aktiválása nem 
jár teljesítménycsökkenéssel, így amennyiben 
alacsonyabb felbontáson előállított, élsimított 
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A natív felbontás adja a legjobb 
eredményt, az utólagos effektezés 
elnagyolja az apró részeket 


Az AMD RIS-sel kissé 
világosabb lesz a kép 


nagyobb tárgyakat 


Míg az Nvidta szokásához híven zárt, védett, saját 
technológiát dolgozott ki, addig az AMD ismét egy 
teljesen nyilt forráskódú algoritmust hívott segítségül 


képet skáláztatsz fel például 4K-s kijelződre, 
a képminőség minimális romlása mellett lát- 
ványos, 20-40 százalékos gyorsulásra szá- 
míthatsz. Az ígéret nagyon szépen hangzik, 

a támogatás is széles körű, de ez a képjavító 
trükk sem hibátlan. Például nem tudod játé- 
konként megadni, hogy melyikhez szeretnéd 
a RIS-t használni, ezt minden alkalommal kéz- 
zel kell kapcsolgatnod a driverben. Hiányzik a 
DirectX 11 támogatása is - pedig mind a mai 
napig nagyon sok népszerű játék használja 
ezt a felületet. 


Képminőség: DLSS vs. RIS 

A két rivális képjavító eljárás a már haszná- 
latban lévő effektek gyenge pontjait próbálja 
enyhíteni vagy kiküszöbölni. A legtöbb mo- 


dern játék ugyanis a TAA (Temporal Anti-Ali- 
asing) élsimítást használja, amely dinamikus 
mintavételezéssel, viszonylag magas minős- 
égjavulás/erőforrásigény mutatóval rendel- 
kezik, a képet azonban kissé elmossa, amitől 
a játék homályos, túlzottan lágy lesz. A prob- 
lémát hasonlóan közelítette meg mindkét 
cég, de a végeredmény eltérő. A DLSS komoly 
előkészületeket kíván az Nvidiától, szüksé- 
ges a játékmotor támogatása is, ha azonban 
a kivitelezés megfelelő, az 1440p felbontással 


működő 4K DLSS szabad szemmel is jól látha- 


tóan javítja a képminőséget. A szűkös támo- 

gatottság mellett a technológia leggyengébb 
pontja egyelőre, hogy hiába a marketingszö- 
veg, a DLSS komolyan leterheli még a legerő- 
sebb GeForce RTX GPU-kat is. 


ADLSS és aRIS is kiválóan 
élesíti a közeli textúrákat és 
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A DLSS gyengéi a távoli tárgyak, 
a vékony ágak, kábelek és az 
aljnövényzet 


Ezzel szemben az AMD Radeon Image 
Sharpening nem igényel bonyolult előkészü- 
leteket az AMD részéről, és a játékmotorok 
támogatására sincs szükség. A legtöbb, TAA 
élsimítású játék látványán azonnal tetten 
érhető a RIS aktiválása: a kép valóban éle- 
sebb lesz, és nagyon kevés a képhiba. A RIS 
legnagyobb erénye, hogy a teljesítményre 
nincs hatással - mindössze egy-két szá- 
zalékot csökken a sebesség. Ebből adódik, 
hogy a RIS-t úgy érdemes bevetned, hogy a 
renderelést visszaveszed a natív felbontás 
nagyjából 70-80 százalékára (4K esetében 
1800p-vel érdemes számolnod), majd ezt 
skáláztatod fel a Radeon Navi GPU-val. Így 
a RIS segítségével közel olyan szép képet 
kapsz, mint natív képpontszámon, a sebes- 
ség viszont érezhetően javulni fog. 

A RIS-hez hasonló utólagos élesítési effekt 
egyaránt elérhető külön szoftverrel, ami szin- 
tén a FidelityFX függvénykönyvtárból kölcsö- 
nözte a szükséges CAS (Contrast Adaptive 
Sharpening) algoritmust. A ReShade (reshade. 
me) oldalról letölthető az ingyenes keretprog- 
ram és rengeteg játékhoz tartozó profil is. 

Erdős Márton (Simánmartin) 


2019/10 97 


HARDVER 


Elegánsan odaver 


ASUS ROG STRIX SCAR III 


Forgalmazó 
Asus Magyarország 
Web asus.hu 


888 900 Ft 
Tetszett 


€ vagány külső, erős CPU-GPU páros, jó 
hangzás, gyors kijelző 


Nem tetszett 


6 zajos hűtés, minden USB egy oldalon, 
nehéz, drága 


Adatok 


: Intel Core 19-9980H 

: 32 GB DDR4 RAM/256 GB NVMe SSD 

: 15.67, FHD, IPS, 240 Hz, matt kijelző 

: 1:Type-C Gen2, 3:USB 3.1 Gen1, HDMI 

. 5953 pont PCMark10 

: 3162,4/1520,6 MB/s szekvenciális 
olvasás/írás 

: 165 perc üzemidő 

: 96 fps Far Cry 5, 7085 pont FFXV 

: 360x275:249 mm, 2,57 kg 


Van nála olcsóbb RTX 2070-es 


gamernotebook, de a RoG-dizájn az 
egyik legjobb ebben a mezőnyben. 
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xtravagáns és formabon- 

tó laptopok kapják ma- 

napság a rivaldafényt, 
pedig akad még a hagyomá- 
nyos recept szerint készülő 
gép is. Például a RoG Strix Scar 
III, amely nem forradalmi, csak 
szimplán egy gamernotebook, 
amelyen minden játék száguld. 


Élet Max-O nélkül 

A Max-O dizájnra épülő vé- 
kony notebookok legkritiku- 
sabb pontja általában a lefojtott 
grafikus chip, a Scar III azonban 
szerencsére nem ezt az utat 
járja. A tesztre érkezett gép 
15,6 colos, full HD, 240 Hz-es ki- 
jelzője egy GeForce RTX 2070 
GPU-hoz kapcsolódik, amely 
e-sport-játékok közben akár a 
240 fps sebességet is képes el- 
érni (nagy kár, hogy a G-Syncet 
nem aktiválták). A világító alsó 
rész több oldalán is nagy mére- 
tű szellőzőnyílások találhatók, 
sőt jobb oldalra portok sem ke- 


rültek - mindent bal oldalon, il- 
letve hátul találsz meg. 
Méréseink során a Core í7- 
9880H bizonyította rátermett- 
ségét, a mobil PC-k világában 
jelenleg ez az egyik legerősebb 
központi egység. A memóriával 
sem spóroltak a mérnökök, az 
SSD pedig a legjobb Samsung 
modellek egyike - bár 256 GB- 
os kapacitása igencsak szűkös. 
Játékhoz a CPU-GPU párosa 
kiváló, full HD-ben még hosszú 
ideig semmi sem fogja mega- 
kasztani ezt a gépet, HDMI-re 
kapcsolt monitorral pedig akár 
a 4K-val is megpróbálkozhatsz. 
A gamerkörítésben sem ejtett 
hibát az Asus, így minőségi LAN- 
és Wi-Fi-vezérlőt, jó billentyűze- 
tet, programozható világítást, 
erőteljes hangzású hangrendszert 
és hasznos vezérlőszoftvert is 
kapsz. Sajnos akad néhány olyan, 
hiányzó szolgáltatás, amelynek 
örültünk volna. A webkamera le- 
maradt a vékony káváról, biomet- 


rikus azonosítás sincs, a jobb ol- 
dalon lehetett volna legalább egy- 
két USB-port, és a Zephyrusok- 
ban megismert USB Type-C-töl- 
tésnek is örültünk volna. Titkos 
fájltároláshoz, profilaktiváláshoz 
bevetheted a Keystone fizikai kul- 
csot, ám Windows Hello azonosí- 
tásra nem tudod használni. 


Hű társ 

Kívülről futurisztikus a Scar III, de 
ha közelebbről megnézed, nem 
más, mint egy hagyományos re- 
cept szerint készült, modern bel- 
sővel szerelt gamernotebook. A 
gép teljesítménye, a kijelző, a bil- 
lentyűzet mind RoG-hoz hűen jól 
sikerültek, de forradalmat a Scar 
III sem hoz sem zajszintben (játék 
során nagyon hangos a hűtés), 
sem súlyban vagy üzemidőben. 

A közel 900 ezer forintos ár igen 
magas, cserébe vagány és hosszú 
évekig erős gamernotebookot 
használhatsz. Erdős Márton 
(Simánmartin) 
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Magas ár egy apró bébilépésért cserébe 


GIGABYTE GEFORCE 
RTX 2080 SUPER GAMING 0C 


agyon magas áron je- 

lent meg a GeForce RTX 

2080, az idei Super 
verzió azonban még erre is rá- 
tett egy lapáttal. Persze cse- 
rébe jobb teljesítményt kínál, 
de ez már az a kategória, ahol 
jobb, ha nem néz rá az ember 
az árcédulára. Leteszteltük a 
Gigabyte modelljét, hogy meg- 
tudjuk, mennyire közelíti meg a 
csúcsragadozó RTX 2080 T-t, 
és hogy megéri-e ennyit kiadni 
erre a ráncfelvarrott példányra. 


Még nemTi 

Mindössze egy apró finomhan- 
golás a grafikus chipen elegen- 
dő volt ahhoz, hogy az új RTX 
2080-as GPU megkapja a , Su- 
per" jelzőt. A 128-cal megemelt 
shaderszám, a nyolccal több 
textúrázó és a megerősített 
RT/Tensor kettőse mellett a 
boost-órajelet is feljebb tekerte 
az Nvidia, hogy mérhető legyen 
az eredeti RTX 2080 és az új, 


Super verzió közti teljesítmény- 


különbség. Ugyanakkor az RTX 
2080 már így is a második leg- 


erősebb VGA volt a piacon, előt- 


te csupán a csúcsragadozó RTX 
20BO Ti áll a sorban, ezért nem 
is lett volna jó ötlet túlságosan 
megerősíteni az új verziót. 

A Gigabyte ennek ellenére 
30 MHz-es boostórajel-emelést 
hajtott végre, ami azért nem túl 
agresszív. A videomemória nem 
lett gyorsabb, a power limit ér- 
téke pedig 120 százalékos, így 
a manuális tuningra nincs túl- 
zottan nagy tered. Cserébe a 
Gaming OC ára alig magasabb 
a referenciamodellénél, de nem 
is a tuning vagy a világító Giga- 
byte-felirat, hanem a hűtés mi- 
att érdemes ezt választanod. A 
háromventilátoros WindForce 
blokk méretes és hatékony. 
Nem csupán a GPU-t, hanem a 
VRM-et és a VRAM-ot is hűti, 
sőt egy fém hátlap is belefért az 
árba. A ventilátorok szinte Zaj- 


talanul dolgoznak, terheletlen 
állapotban pedig le is állnak. Ezt 
a rendszert már tökélyre fejlesz- 
tette a Gigabyte, így jó hír, hogy 
a szokásos három helyett négy 
év garanciát kapsz a kártyára. 


A 4K kapujában 
Hivatalosan a Super ára azonos 
kellene hogy legyen a régebbi 
RTX 2080-éval, így az extra tel- 
jesítmény ajándék. Tesztünk s0- 
rán azonban bebizonyosodott, 
hogy ez a gyorsulás csupán 5-6 
százalékos, ami nem elég ah- 
hoz, hogy az RTX 2080 Super 
stabilan, minden játékban hoz- 
za a 60 fps-t 4K felbontáson. 
Az új modell helyzetét tovább 
rontja, hogy jelenleg mintegy 
50-60 ezer forinttal drágább 
elődjénél, így - bár nem sza- 
bad nézni a csúcskategóriás 
VGA-kártya árcéduláját - egye- 
lőre nem nevezhető jó ár-érték 
arányúnak az RTX 2080 Super. 


Erdős Márton (Simánmartin) 


Gyártó 
Giga-Byte Inc. 
Web gigabyte.com 


288 390 forint 
Tetszett 


6 erős, gyári tuning, csendes hűtés 


Nem tetszett 


6 4K 60 fps-hez kevés, szerény világítás, 
nincs RAM-tuning, drága 


Adatok 


: Nvidia Turing, TU104, 12 nm GPU 

: 3072/192/64 shader/textúrázó/RoP 

: 48/384 darab RT/Tensor-mag 

: 8 GB GDDR6, 256 bit VRAM 

: 1650-1845/15 500 MHz GPU/ 
VRAM-órajelek 

: 10 861 pont 3DMark Time Spy 

: 955/5155 fps DeusEx:MK-FHD/4K 

: 100/60 fps Far Cry 5 FHD/4K 

: 9814/4742 pont FFXV FHD/4K 

: 7208 pont SuperPosition FHD-Ex 

: 287 cm hosszúság 


Hiába a , szuper" jelző, a stabil 4K 


60 fps még mindig nincs meg, és 
sajnos az ár sem szelídült. 
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Vásárlási tanácsadó 


E-sport Full HD gamer 4K killer 

Processzor Processzor Processzor 

Intel Pentium G5400 18 400 Ft AMD Ryzen 5 2600 40 800 Ft Intel Core i5-9600KF 74 000 Ft 
Processzorhűtő Processzorhűtő Processzorhűtő 

Zalman CNPS8OF 1750Ft z x Noctua NH-U12S 20 390 Ft 
Alaplap Alaplap Alaplap 

Gigabyte B36OM DSZH 24 400 Ft Asus Prime B450M-K 18 700 Ft Gigabyte 2390 Gaming X 44 690 Ft 
Memória Memória Memória 

8 GB Crucial Value 8 GB Patriot Signature HyperX Predator 

DDR4-2400 10 490 Ft DDR4-2666 kit 14 390 Ft DDR4-3200 16 GB kit 31890 Ft 
Grafikus kártya Grafikus kártya Grafikus kártya 

Sapphire Radeon Gainward GeForce KFA2 GeForce RTX 

RX 570 Pulse ITX 4 GB 44900 Ft GTX 1660 Ti Pegasus OC 6 GB 92 390 Ft 2070 Super OC 8 GB 181900 Ft 
SSD SSD SSD 

Kingston A400 240 GB 9900 Ft Silicon Power P34A80 512 GB 24800 Ft Silicon Power P34A80 1TB 49 290 Ft 
PC-ház PC-ház PC-ház 

Zalman S3 10 100 Ft FSP CMT240 14200 Ft Phanteks Eclipse P350X 21300 Ft 
Tápegység Tápegység Tápegység 

FSP Hexa: 400 W 13790 Ft Enermax MaxPro 500 W 18 100 Ft Be guiet! Pure Power 11 600 W 24 300 Ft 


Összesen 133 230 Ft 


Szélsebes száguldás és akadozásmentes 
grafika kell az önfeledt battle royale és 
PvP-játékokhoz, amire ez az egyszerű Intel 
CPU és az AMD Radeon RX 570 tökéletesen 
alkalmas közepes/magas részletesség mel- 
lett. Az SSD-n kényelmesen elférnek ezek a 
játékok, a gép pedig egyszerűen bővíthető a 
későbbiekben. 


Összesen 223380Ft 


Egyre komolyabb hardvert igényelnek a 
legújabb játékok, ha szeretnéd teljes pom- 
pájukban élvezni a látványukat. A GeForce 
GTX 1660 Ti-n minden AAA játék röccenés- 
mentesen fut majd maximális részletesség- 
gel, és ahatmagos AMD Ryzen 5 2600-as 
CPU, valamint a villámgyors NVMe SSD 
sem fog cserbenhagyni. 


Összesen 447760 Ft 


Drága mulatság AK felbontásban játszani 
PC-n, de nem lehetetlen. A legújabb GeForce 
2070 Super videokártya - néha felskálázási, 
képélesítési trükkel ugyan, de - már képes 
minden játékot teljes pompájában futtatni. 
A gép többi komponense is abszolút felső 
kategóriás, ezzel a PC-vel nem érhet kelle- 
metlen meglepetés. 
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Most válts SSD-t! 


Közeleg a karácsony és a nagy kérdés, hogy milyen komponenst érdemes vásá- 
rolni. Az egyik legjobb választás jelenleg az SSD, még akkoris, ha anno már le- 
váltottad HDD-det egy SATA-s Solid State Drive-ra. Hatalmasat esett ugyanis az 
új NVMe SSD-k ára, különösen a nagyobb kapacitású példányok esetében. Egy 
fél TB-os, PCle 3.0 x4-en kapcsolódó modell már 24-30 ezer forintért a tiéd le- 
het, a terabyte-os kapacitásúért pedig nagyjából 50 ezer forintot kérnek. Ez már 
akkora tárhely, hogy a másodlagos HDD-re sem biztos, hogy szükséged lesz. 
Persze bővítés előtt ellenőrizd alaplapodon a megfelelő M.2-foglalat meglétét. 


AOC 27G2U gamermonitor 


Vagány külső 
A közel kávamentes előlap 
és a kecses talp-nyak 

kialakítás nagyon jól mutat 
az asztalon 


27", FHD, IPS 
Ideális méretű, kiváló 
színhűségű panelt használt 
a gyártó, jó betekintési 
szögekkel 


Notebookok 


144 Hz 

A magas frissítési 
frekvenciát G-Sync- 
kompatibilitási módban is 
kihasználhatod 


75 ezer Ft 

Egy-két éve még irodai, 
24 colos monitort kaptál 
ennyiért - eljött a 
monitorváltás ideje 


Belépő gamer 


Asus TUF Gaming FXS505DU 


Hipergamer 


Dell G5 5590 


324800 Ft 629990 Ft 
Processzor Processzor 

AMD Ryzen 7 3750H Intel Core i7-8750H 
Memória Memória 


8 GB DDR4-2666 


16 GB DDR4-2666 


Grafikus kártya 
GeForce GTX 1660 Ti 6 GB 


Grafikus kártya 
GeForce RTX 2070 8 GB 


Háttértár Háttértár 
512 GB NVMe SSD 512 GB NVMe SSD 
Kijelző Kijelző 


15,6", FHD, VA, matt, 120 Hz 


15,6", FHD, IPS, matt, 144 Hz 


Akkumulátor 


Akkumulátor 


48 Wh 60 Wh, gyorstöltés 

PC-ház PC-ház 

2xUSB 3.0, 1xUSB 2.0, LAN, 1xUSB Type-C, 3-xUSB 3.0, 
HDMI, Wi-Fi ac LAN, HDMI, mDP, SD, Wi-Fi ac 
Tömeg Tömeg 

2,3kg 2,68kg 


Tökéletes párost alkot notebookban is az AMD 
Ryzen CPU és Nvidia GeForce GPU, a 120 Hz-es 
kijelzőn pedig száguldanak a legújabb AAA játé- 
kok is. Az SSD kapacitása ideális, a RAM elegen- 
dő, a billentyűzet kényelmes, egyedül az üzemidő 
kevéske, csak a gamerlaptopoktól megszokott 
két-három órát kapod. 


Nem a legfrissebb ugyan, mégis képes tökéle- 
tesen kiszolgálni a GeForce RTX 2070 GPU-t az 
számító árba a 144 Hz-es kijelző és a fél tera- 
byte-os SSD is belefért, sőt a Type-C-csatlakozás 
sem maradt le. Extraként gyorstöltést és Win- 
dows 10-et kapsz. 


HARDVER 


Top 3 gameregér 


COOLER MASTER MM520 


Mindössze 9 ezer forint, mégis megka- 
pod az MM520-as Mastermouse-ban 
a Pixart 3360-as szenzort és az Om- 

ron kapcsolókat. A karomfogáshoz 
ideális egér 12 ezer dpi-re képes, van 
fedélzeti memóriája, programozható, 
és világít is. 


RAZER DEATHADDER ELITE 


A legendás DeathAdder nem is olyan 
elérhetetlen (22 ezer forint), cserébe 
a legkényelmesebb és legpontosabb 
egér lehet a tiéd. Az Elite kiadás RGB 
világításra is képes, 16 ezer dpi-s 
a felbontása, és görgője közel van a 
tökéleteshez. 


LOGITECH 6903 
LIGHTSPEED 


Vezeték nélküli egér ellenére késlel- 
tetéstől nem kell tartanod a G903 
esetében, amely extravagáns külseje 
ellenére nagyon kényelmes, pontos, 
a létező összes extra szolgáltatást 
belezsűfolták, és bal-, illetve jobbke- 
zesek is használhatják. 
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EXTRA GÉJLIFE 


Játékpszichológta 


TRAUMATIZÁLT MODERÁTOROK 


zámunkra természetes, hogy 
S kedvenc közösségi oldalain- 

kat böngészve nem találjuk 
szembe magunkat lépten-nyomon 
erőszakos képsorokkal, gyűlöletre 
buzdító videókkal vagy felnőtt tar- 
talmakkal. Mindezt a háttérben dol- 
gozó moderátoroknak köszönhet- 
jük, akik az internet rendőreiként 
lelki egészségüket feláldozva dol- 
goznak azért, hogy biztonságossá 
tegyék számunkra az online teret. 
Munkájukról azonban mindeddig 
keveset tudhattunk. 


Szerző: 

Zsila Ágnes 
Pszichológus, fő 
érdeklődési területe a 
médiapszichológia és a 
popkultúra találkozása. 


Kik a , tisztogatók"? 

A Budapesti Nemzetközi Doku- 
mentumfilm Fesztivál keretében 
hazánkban is látható volt a , Tiszto- 
gatók" (The Cleaners) című 2018-as 
dokumentumfilm, amely azt mu- 
tatja be, kik és hogyan ellenőrzik 

a közösségi oldalakra feltöltött 
tartalmakat. Ezt persze ma már 
részben algoritmusok végzik, a tar- 
talomszűrés azonban nem minden 
esetben tökéletes, így emberi erő- 
forrásra is szükségük van a nagy 
cégeknek ahhoz, hogy a felhasz- 
nálók biztonságban érezhessék 
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magukat a közösségi média plat- 
formjain. Hans Block és Moritz Rie- 
sewieck filmjéből megtudhatjuk, 
hogy a Facebook közel tizenötezer 
moderátort foglalkoztat, akiknek 
számottevő többsége távoli, sze- 
gény országokban él. A film készí- 
tői hat hónapra kitelepültek a Fü- 
löp-szigeteki Manilába, hogy bepil- 
lantást nyerjenek a helyi moderá- 
torok munkájába, a tartalomszűrés 
jelentős részét ugyanis ott végzik. 
Hans Block és Moritz Riese- 
wieck egy interjúban elárulták, hogy 
nem volt könnyű dolguk, amikor 
megpróbáltak az interjúalanyok bi- 
zalmába férkőzni, mivel munkájuk 


során szigorú titoktartásra kötelezik 
őket. Munkáltatóik, a Facebook, az 
Instagram, a Google és más vállala- 
tok titokban tartják ezt a tevékeny- 
séget, olyannyira, hogy a cégek azo- 
nosítására kódszavakat használnak. 
A moderátorok ennek megfelelően 
jelöletlen irodákban dolgoznak Ma- 
nila üzleti negyedében, és ha kér- 
dezik őket, azt kell felelniük, hogy 

a ,Honeybadger Project" munka- 
társai. Ez a Facebook helyi fedőne- 
ve. Ha elárulnák, hogy melyik mé- 
diavállalatnak dolgoznak, kemény 
szankciókra számíthatnának (pénz- 
büntetés, fenyegetések). Egyes vál- 
lalatok biztonsági személyzetet is 


a Tisztogatók" című dokumentumfilm készítői 


Jól tanult, hogy ne az utca szemetéből 


Í éljen, aztán moderátor lett WE 
2 VETETT ZEKE 


alkalmaznak dolgozóik megfigyelésére, hogy 
meggyőződhessenek a szerződésben foglalt 
hallgatás betartásáról. 

A filmben nem minden moderátor fedi 
fel a kilétét, mivel a forgatás pillanatában 
még néhányan a munkakörükben dolgoztak. 
A fizetéssel teljesen aránytalan lelki meg- 
terhelés, a felelősségvállalás és a kiégés mi- 
att azonban hatalmas a fluktuáció. Ennek 
ellenére sokan a pénz miatt választják ezt 
a hivatást, mivel nincs jobb alternatíva. Egy 
átlagos moderátor napi nyolc órát dolgo- 
zik, ezalatt 25 ezer képet és videót kell elle- 
nőriznie. Ez azt jelenti, hogy körülbelül nyolc 
másodperce van arra, hogy döntést hozzon 
egy képről vagy egy videóról. Kétféleképpen 
dönthet: törli, vagy szabad utat enged a tar- 
talom megosztásának. A munkát egyedül 
végzi, így dilemmahelyzetekben nem kérheti 
ki társai vagy felettese javaslatát. Ez egyben 
hatalmas felelősség is, hiszen mint a filmben 
is elhangzik, egy rossz döntés életekbe ke- 
rülhet. Gyakran nem is csupán pár emberé- 


A magányos, lelkileg MEGTETTED Ni munkából 
sokan n nem látnak kiutat 


EXTRA C3ÉJ LIFE 


Egy átlagos moderátor napi nyolc órát dolgozik, ezalatt 
25 ezer képet és videőt kell ellenőriznie 


let a tét: ha jobban belegondolunk, egy-egy 
poszt háborút robbanthat ki, zaklatást indít- 
hat el, vagy bűncselekménybe torkollhat. 


Elvégezni a piszkos munkát 

A dokumentumfilm elején több moderátor is 
összefoglalja a munkája lényegét. Általáno- 
san az a dolguk, hogy biztonságossá tegyék 
az internetet a felhasználók számára. Egy 
olyan virtuális tér kialakítására és fenntar- 
tására törekednek, amelyben az emberek 
fenyegetettség érzése nélkül élvezhetik az 
online tartalmakat. Például nem kell attól 
tartaniuk, hogy a hírfolyam böngészése s0- 
rán kivégzésekről készült képekkel, terro- 
rista szlogenekkel vagy pornográf videókkal 
találkoznak. Ahogy egy moderátor fogalmaz: 
nélkülük az interneten káosz uralkodna. Tu- 
lajdonképpen ők az internet rendőrei, akik 


megóvják a felhasználókat. Az a dolguk, hogy 
olyan képeket, szövegeket és videókat töröl- 
jenek, amelyek a közösségimédia-használat 
alapelveibe ütköznek. Fellépnek a terroriz- 
mus, az internetes zaklatás és a gyermek- 
pornográfia ellen. Egy moderátor egyszerű- 
en úgy nyilatkozik a munkájukról, hogy a cél- 
juk ,eltakarítani a mocskot" A szűrésre váró 
tartalmak számottevő része Európából és az 
Egyesült Államokból érkezik, így valójában 
nem túlzás azt állítani, hogy idegen országok 
hulladékát szortírozzák, amelyek kulturális, 
társadalmi és politikai hátteréről néha igen 
keveset tudnak. Erősen koncentrálniuk kell 
munkájuk során, hogy a rendelkezésre álló 
nyolc másodperc alatt jó döntést hozzanak 
egy-egy kép vagy videó sorsáról. 

Meglepő lehet, hogy a kedvezőtlen 
munkakörülmények és a megbecsültség 


Egy online gyűlöletkampány valós következményet 


Kutatások szerint a Facebookon elterjedt álhírek és gyűlöletkeltő 


posztok jelentős szerepet játszhattak a mianmari válság idején meg- 
figyelhető társadalmi változásokban. A Mianmarban élő kisebbség, a 
rohingja népcsoport elleni gyűlölet olyan mértéket öltött a 2017-ben 
kitört válság alatt, hogy több százezren kénytelenek voltak elhagyni 
az otthonukat. Pár hét alatt hatszázezernél is több rohingja érkezett 
a bangladesi menekülttáborokba. Mielőtt a helyzet ilyen súlyossá vált 
volna, az ENSZ mianmari nagykövete felhívta a hatóságok figyelmét 
arra, hogy számottevően megnövekedett a rohingják elleni gyűlö- 
letkampányt terjesztő:Facebook-felhasználók száma, ami szervezett 
akcióra utalhat, de sem ők, sema, a Fádeboök: nem tett megfelelő intéz- 
3 kedéseket / ez ellen. 
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hiánya ellenére mennyire erős küldetéstu- 
dattal végzik munkájukat. Szinte minden 
megszólaló moderátortól azt hallhatjuk, 
hogy fontosnak tartják a munkájukat, és 
felelősnek érzik magukat azért, hogy egy 

, egészséges" környezetet biztosítsanak az 
internetezőknek. A filmben egy fiatal lány 
is megszólal, aki elmeséli, miként vált mo- 
derátorrá. A háttérben azt láthatjuk, hogy 
gyermekek és felnőttek óriási szeméthal- 
mokban turkálnak az utcán. A lány elmond- 
ja, hogy a szülei azzal ijesztgették, ha nem 
tanul jól, ő is úgy végzi. Ezért hát jó tanuló 
volt, a bérek azonban nagyon alacsonyak 
ebben az országban. A moderátori munka 
kiutat jelenthet számukra a mélyszegény- 
ségből. Valójában az a pénzösszeg, amit a 
munkájukért kapnak, európai vagy ameri- 
kai mércével mérve rendkívül alacsony, ez 
az egyik fő oka annak, hogy harmadik világ- 
beli munkaerővel végeztetik el a munkát. Itt 
mindig találnak olyanokat, akik egy szebb 
jövő reményében belevágnak ebbe az ön- 
feláldozó küldetésbe. 


MARADANDÓ LELKI 
SEBEK 


A múlt évben több moderátor is pert 
indított az őket foglalkoztató médiavál- 
lalatok ellen, mert szerintük nem for- 
dítanak kellő figyelmet alkalmazottaik 
lelki egészségére. Selena Scola 2017 
júniusától 2018 márciusáig dolgozott 
a Facebooknál, ami alatt súlyos lelki 
traumát szenvedett el a látottak ha- 
tására. Csupán pár hónapot dolgozott 
moderátorként Erin Elder és Gabriel 
Ramos is, akik Scolához hasonlóan pert 
indítottak a cég ellen, ahol moderátor- 
ként dolgoztak. Elder arról számolt be, 
hogy munkája miatt rémálmai vannak, 
depresszióval küzd, Ramos pedig 
poszttraumás stressz zavartól (PTSD) 
szenved, azaz intenzív, szorongáskeltő 
gondolatok és álmok révén újra átéli a 
traumát. A pert indítók abban bíznak, 
hogy a nagy médiavállalatok bevezet- 
nek olyan intézkedéseket, amelyek 
révén gondoskodni tudnak arról, hogy 
moderátoraik ne szenvedjenek ma- 
radandó lelki sérüléseket a munkájuk 
során őket ért hatások miatt. 
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Pszichés ártalmak 

A filmben elhangzik, hogy minden moderá- 
torra másképp hat az, amit lát. Egyesek nem 
tudják kitörölni az emlékezetükből a felkava- 
ró képsorokat, míg mások elterelik a figyel- 
müket róla a munkaidejük lejárta után, és 

a pozitív dolgokra koncentrálnak. Az egyik 
moderátor ezen a ponton azt mondja, ez a 
munka mentálisan tönkreteszi őket, mert 
azt a gondolatot ülteti az agyukba, hogy 

az erőszak normális, hétköznapi dolog. Egy 
idő után hozzászoknak a bombatámadások 
látványához, ahol kezek és lábak repülnek, 
mintha az élet természetes része lenne, hogy 
embereket ölnek. 

A moderátor dönthet úgy, hogy egy ké- 
pet vagy videót nem néz meg, ez azonban 
hibaként jelenik meg a rendszerben a mi- 
nőség-ellenőrzés folyamán. Egy hónapban 
mindösszesen három ilyen hibát véthet. A 
csoportvezetők a moderátorok munkájának 
csupán három százalékát ellenőrzik. Ennyit 
kell teljesíteniük a minőségbiztosításhoz. 

Mint a filmben is elhangzik, a technológiai 
profilból eredően a nagy médiavállalatoknál 
elsősorban informatikusok, mérnökök és mű- 
szaki szakemberek dolgoznak, akiknek a fő 
tevékenysége a tartalmak létrehozása, a fel- 
használói élmény vizsgálata, valamint a mar- 
keting. Ha probléma merül fel a létrehozott 
tartalmak, platformok kapcsán, az elsődleges 
megoldás részükről egy algoritmus, amely az 
előírásoknak megfelelően szűri a tartalmat. 
Ha ez nem volna elegendő, máris kényelmet- 
len helyzetben érzik magukat. A filmben rész- 
leteket láthatunk tárgyalásokból, melyek s0- 
rán nagy médgiavállalatok szóvivőit kérdezik a 
moderálási alapelvekről. Ezekből a részletek- 
ből kiderül, hogy a vállalatok nem szívesen 
hozzák szóba a Délkelet-Ázsiába kiszervezett 
tisztogatómunkát, és a felelősséget is a tulaj- 
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Hat év moderátori munka után, megtörve 


donos cégekre hárítják. A moderátorok lelki 
egészségére sem fordítanak kellő figyelmet: 
mindösszesen háromhavonta egyszer nyí- 

lik lehetőségük arra, hogy igénybe vegyék a 
cég által biztosított pszichológusi segítséget. 
Ahogy többen is megjegyzik, feláldozzák a 
lelki egészségüket azért, hogy mások számá- 
ra biztonságossá tegyék az internetet, miköz- 
ben számukra éppen a virtuális tér a legfe- 
nyegetőbb veszély. 

A filmben egy fiatal lány elmeséli, hogy 
amikor az első napon szembesítették vele, 
mire számíthat a munkája során, azonnal ki 
akart lépni. Felidézi, hogy egy gyermekmo- 
lesztálásról készült felvétel annyira megráz- 
ta, hogy szólt a főnökének, nem bírja tovább. 
A felettese erre azt felelte, hogy nem léphet 
ki, hiszen aláírták a szerződést. 

Egy középkorú férfi azt mondja, nem 
szabad hagyniuk, hogy a videók hatással 
legyenek rájuk. Elmeséli, hogy az egyik kol- 
légája egy napon nem ment be dolgozni. 
Aggódni kezdett érte, ezért elment a lakásá- 
ra, ahol holtan találta. Felakasztotta magát. 
Kollégája a munkájuk káros hatásának te- 
kinti az esetet, hozzáfűzve, öngyilkosságba 
menekülő társa moderátorként az önsértő 
viselkedésekre (például önsebzés, öngyilkos- 
ság) specializálódott. Több ezer ilyen képet 
és videót tekintett meg nap mint nap. A cég, 
amelynél dolgozott, szigorúan titokban tar- 
totta az esetet. 


A dilemmahelyzetek nyomása 
Gyakran valóban a saját elveikre és megíté- 
lésükre támaszkodhatnak a moderátorok, 
ha arról kell dönteniük, hogy egy-egy tarta- 
lom megfelel-e a közösségi alapelveknek. A 
filmben feltűnik IIIma Gore festőművész, aki 
nagy vihart kavart Donald Trump amerikai 
elnökről készült aktjával. A festmény rövid 
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Illma Gore művész, aki megfestette 
a hírhedt aktot Trump elnökről 
bézs 5 


időn belül hárommillió megosztást kapott az 
egyik közösségi oldalon, nem sokkal később 
azonban eltávolították onnan. Az egyik mo- 
derátor kifejti, hogy elsősorban nem a sze- 
xuális tartalma miatt törölték a művészeti 
alkotást, hanem azért, mert az elnök szemé- 
lyét becsmérli. Ezt jelzi az is, hogy rövidesen 
a kép megjelenése után a sajtó érdeklődé- 
sének középpontjába kerültek Trump testi 
adottságai. IIIma Gore azonban nem értett 
egyet a moderátorok döntésével. Szerinte 

a festmény nem egyenértékű egy fénykép- 
pel, hiszen nem a valóságot mutatja, hanem 
a művész nézőpontját. Ilyen értelemben a 
festmény az emberi testet ábrázolja, így vé- 
leménye szerint nem szexuális és nem is erő- 
szakos, ami indokolttá tenné a törlését. 

Ugyancsak dilemma elé állította a mo- 
derátorokat egy háborús fénykép, amelyen 
menekülő gyermekek láthatók. Egy moderá- 
tor elmondja, hogy a kép a vietnami háború 
egyik ikonikus fényképe is lehetne, az egyik 
kislány azonban nem visel ruhát rajta, ezért 
a szabály szerint törölniük kellett. Hasonlóan 
jártak el akkor is, amikor egy pusztító szökő- 
ár gyermek áldozatának képét töltötték fel 
a közösségi oldalra, amelyet később egy né- 
met művész dolgozott át, hogy megoszthas- 
sák a nyilvánossággal. 

Nincs könnyű dolguk a moderátoroknak 
akkor sem, amikor kétes politikai helyzetek 
vagy háborús képek megítéléséről kell dön- 
teniük. Munkájuk sorsdöntő lehet egy távoli, 
számukra ismeretlen ország lakóinak. Terro- 
ristaakciókról készült felvételek nem kerül- 
hetnek közösségi oldalakra, azonban honnan 
tudhatják, hogy a fegyverrel rohanó harco- 
sok terroristák vagy a szabadságukért küzdő 
civilek? A moderátori munka éppen az ilyen 
nehezen megítélhető helyzetek miatt részle- 
tes politikai és kulturális ismereteket igényel, 
a moderátorok többsége azonban fiatal, tájé- 
kozatlan a nyugati országok történelmi előz- 
ményeiről, az aktuális politikai helyzetről, 


HE Ear től 
i Néhány moderátor a Fülöp-szigeteki 


1. Manila legszegényebb környékén él 
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Moritz Riesewieck, a ,Tisztogatók" című film rendezője: ,Érdekes, hogy egyes 
moderátorok mennyire büszkék a munkájukra. Túlzás nélkül állíthatják, hogy nélkülük 
a közösségi médiában teljes káosz uralkodna, közben pedig némán szenvednek attól a 
hatástól, amit a munkájuk gyakorol testi és lelki egészségükre. 


és csupán pár másodperc áll rendelkezésére 
ahhoz, hogy eldöntse egy-egy háborús kép- 
ről, vajon hírnek számít, vagy terroristacsele- 
kedet. Munkájuk kezdetén éppen ezért meg 
kell jegyezniük a főbb terroristaszlogeneket, 
-zászlókat. A terrorcselekményt megörökí- 
tő felvételek nem kerülhetnek ki a közösségi 
oldalakra, azonban nem törlik őket automa- 
tikusan sem, hiszen fontos dokumentációi a 
bűnelkövetés módszerének, az áldozatok- 
nak, valamint az okozott károknak. Ezeket a 
felvételeket átadják a hatóságoknak, akiknek 
nagy segítséget nyújtanak, hiszen így ponto- 
sabb képet tudnak alkotni a történtekről, és 
a helymeghatározáshoz is jelentős informá- 
ciót szolgáltatnak. 

Az aktuális politikai helyzet is jelentősen 
befolyásolhatja a moderációs alapelveket 
egyes országokban. Törökország például szi- 
gorú cenzúrát alkalmaz, így a török zászló 
égetéséről készült felvételeket vagy az Erdo- 
gan elnököt ábrázoló karikatúrákat azonnal 
törlik annak ellenére, hogy a közösségi olda- 
lak alapelvei szerint nem ütközik a szabály- 
zatba ilyen tartalmak megosztása. A török 
hatóság szerint azonban igen, így a felhasz- 
nálókat felszólítják a tartalom törlésére. A 
kormány a közösségi oldalak üzemeltetőit is 
tájékoztatta arról, hogy ez országukban ille- 
gális cselekedet. A cégek ebben az esetben 
dönthetnek, hogy legálisnak vagy illegálisnak 
tekintik-e ezeknek a tartalmaknak a meg- 


osztását, legtöbbször azonban engednek a 
hatalom nyomásának. Ha nem így tennének, 
azzal elveszítenék a felhasználóikat. Nemrég 
éppen ezért bevezették a felhasználók IP- 
cím alapján történő szűrését. Ez megakadá- 
lyozza, hogy török internetezők is láthassák 
a kormányellenes megmozdulásokat, miköz- 
ben más nemzetiségű felhasználók számára 
láthatóak. 


Van kiút? 

Összességében láthatjuk, hogy hatalmas 
nyomás nehezedik a moderátorokra. Tapasz- 
talatlan, fiatal, a nyugati világ kulturális ér- 
tékeiről és politikai nézeteiről keveset tudó 
emberek végzik a tisztogatást, mindezt titok- 
ban, magányosan, szörnyű lelki megterhe- 
lés alatt. Nagy felelősség hárul rájuk, ennek 
ellenére nem számíthatnak munkaadóik fel- 
ügyeletére és támogatására, sem családjuk 
együttérzésére a titoktartási kötelezettsé- 
gük miatt, és pszichológiai segítséget is csak 
elvétve biztosít számukra a munkahelyük. 
Radikális változásokra lenne szükség a mun- 
kakörülményeiket illetően, azonban rendkí- 
vül kiszolgáltatott helyzetben vannak, így a 
lehetőségeik is korlátozottak. Azzal, hogy fel- 
hívjuk rájuk a figyelmet, reményeink szerint 
nemcsak a közösségi oldalak felhasználóit 
érzékenyítjük a moderátorok problémárira, 
hanem a döntéshozókat is, akik elindíthatják 
a változást. 
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A mentális zavarok ábrázolása a videojátékokban 


VIRTUÁLIS ŐRÜLET 


okféle karakterrel találkoz- 
S hatunk gamer pályafutásunk 

alatt. Olykor lehetünk őrül- 
tek is. Nemrég olvashattunk az 
elmebaj és a videojátékok kapcso- 
latáról, amikor a Blizzard fejlesztői 
egy új hőst adtak az Overwatch 
játszható karakterei közé, méghoz- 
zá Sigmát, akiről legelső bemutat- 
kozó kisfilmjében is azonnal lejött, 
hogy mentálisan sérült. A megőrült 
professzor szerepkör önmagában 
nemis jelentene problémát, mégis 
sokan felháborodtak, míg mások 
megörültek a karakternek, hogy 
végre van egy hős, akinek mentális 
problémái vannak. A vélemények 
közti ellentétet az szülte, ami a mai 
napig több médiaplatform számára 


Szerző: 


Bányai Fanni 
Pszichológus, 
kutatási területe az 
egészséges, problémás 
és versenyszerű 
videojáték-használat. 


tegez ze 
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problémát jelent: hogyan is ábrá- 
zolják a mentális zavarokat a vi- 
deojátékokban? 


Őrület a médiában 

A 90-es évektől kezdve születtek 
olyan kutatások, amelyek filme- 
ket, újságcikkeket vagy rajzfilmeket 
vizsgáltak, hogy feltárják, hogyan 
mutatja be a média az őrületet a 
felnőtt és a gyerek befogadó kö- 
zönségnek. A legtöbb ilyen kutatás 
azt találta, hogy a történetekben 
ábrázolt szereplőket erős negatív 
érzelmek gyötörhetik, valamilyen 
mentális betegségük lehet, ame- 
lyektől veszélyessé és erőszakossá 
válhatnak. Amellett, hogy egy ilyen 
karakter őrültnek lett címkézve, a 
média agresszívnek, saját beteg- 
ségét kontrollálni képtelennek és 
gyógyíthatatlannak ábrázolta. Ez a 
negatív kép, amelyet számos médi- 
umban (filmek, könyvek, magazinok, 
rajzfilmek) elénk vetítenek, nagyban 
befolyásolta azt is, hogy a nézők/ol- 
vasók sokkal negatívabb attitűddel 
fordulhatnak a valóságban is a men- 
tális zavarokban szenvedők felé. 
Ezeknek a médiaplatformoknak az 
esetében mi nem is vagyunk aktív 


cselekvői a történetnek, amit elme- 
sélnek nekünk, így még fontosabb, 
hogy hogyan is beszélünk a játékok- 
ban erről a témáról. 


Stigmák a 
videojátékokban 

Manuela Ferrari és munkatársai 
idén jelentettek meg egy cikket, 
amely azt próbálta feltárni, hogy 
milyen módon írják körül és mu- 
tatják be a videojátékok a mentá- 
lis zavarokat. Kiindulási alapjuk a 
mentális zavarokhoz kötődő cím- 
kék, sztereotip jellemzők feltárása 
volt, amelyek sokszor már magá- 
ban a videojáték címében vagy rö- 
vid összefoglalójában is szerepel- 
nek. Kutatásukat nem is annyira 
meglepő helyen kezdték: a Steam 
platformján több, mentális beteg- 
ségre utaló kifejezést használtak, 
hogy összegyűjtsék azokat a játé- 
kokat, amelyek az őrületről szólnak 
valamilyen módon. A kutatást a 
2016. január és 2017. június között 
megjelent játékokra szűkítették 
olyan kifejezések mentén, mint 
,elmegyógyintézet, , őrült", ,elme- 
baj", háborodott", ,pszichó", ,pszi- 
chotikus" vagy , skizofrénia". En- 
nek köszönhetően abban a másfél 
évben első találatra összesen 789 
játékot találtak, amelynek vagy a 


Akkor is tudnánk, ha nem lenne 


HATE MONDOD 


a! 


H.P. Lovecraft , Az emberiség legősibb és legerősebb érzése a félelem, a legősibb és 
legerősebb félelem pedig az ismeretlentől való rettegés." 


nevében, vagy a leírásában szerepeltek a 
mentális betegségekre utaló kifejezések. 
Ezt követően persze alapos elemzés során 
egy csomó játékot kizártak a későbbi vizs- 
gálatból, mert mondjuk a nevében viccesen 
szerepelt az , őrült" szó, például a , Crazy 
Fishing" (Őrült Horgászat). A végleges lista, 
amely ténylegesen az őrülettel foglalkozó 
videojátékokat gyűjtötte össze, összesen 
száz játékot foglalt magába. 

A százas listát ezután a kutatók megvizs- 
gálták, milyen módon ábrázolják a játékok a 
mentális zavarokat, valamint azok kontex- 
tusát és kezelését is, már ha szó esik róla. 
Az elemzés során több témakört is sikerült 
azonosítani: fellelhető az őrület megjelenése 
a játék műfajában, a karakterekben, a törté- 
netben, az atmoszférában, a játék céljában 
és a megélt őrület minőségében. 


Hol van az őrület? 

A játékműfajokra fókuszálva Manuela Ferrari 
és munkatársai azt találták, hogy az őrületet 
magukban foglaló játékok 83 százaléka ak- 
ció- és kalandjáték volt, többségük továbbá 
horror, gore és erőszakos tartalom címkéket 
is kapott. A játékoskaraktereket tekintve a 
száz vizsgált játék szinte mindegyikében a 
fő- vagy valamelyik másodlagos karaktert 
őrültnek, pszichotikusnak, elmebetegnek, 
paranoidnak vagy gonosznak írták le a já- 
tékok készítői, sőt további 30-35 százaléka 


ezeknek az őrült karaktereknek elveszett- 
ként, magányosként vagy erőszakosként volt 
ábrázolva. A játékok 15 százalékában maga 

a karakterünk az, aki megkérdőjelezi józan 
eszét, és magányosnak, tehetetlennek érzi 
magát az , őrületében". 

A játékok atmoszférájának elemzése 
ennél összetettebb képet mutatott, mert 
itt a kutatóknak figyelembe kellett venniük, 
hogy milyen helyszínen, korszakban ját- 
szódik, és milyen a játékban megjelenített 
tényleges helyszín. A százas listán jellemző 
volt a viktoriánus kori, H.P. Lovecraft regé- 
nyeit idéző hangulatvilág és helyszín, amely 
az őrületnek ad helyet. Csupán hat játszó- 
dott futurisztikus városokban, 19 kórház- 
ban vagy elmegyógyintézetben, további 27 
pedig olyan városokban, amelyek a pusztu- 
lás szélén állnak, elhagyatottak, vagy alig 
lakottak. Az őrületet idéző atimoszférához 
persze zene és hanghatások is társultak 
(179), a játék helyszíne el van átkozva, vagy 
megszállta egy sötét erő (1199), és a játékos- 
nak ebben az , élő rémálomban" kell min- 
dennapjait eltöltenie. 

A mentális zavarok és a játék céljának 
feltárása során a kutatók azt találták, hogy 
a játékok döntő többségében (65-70 száza- 
lékában) valamilyen rejtély feltárása vagy 
megoldása, a túlélés, a kiút megtalálása és 
a normális állapot" visszaállítása a cél. Az 
utolsó témakör, a megélt őrület minősége 


EXTRA 


Senua 


A 2017-ben megjelent Hellblade: Senuas 
Sacrifice játékban a hősnő háttértörténeté- 
nek megalkotásába és az ehhez kapcsolódó 
pszichózis megszületésébe a játékfejlesztők 
pszichiátereket és szociális gondozókat von- 
tak be, hogy a lehető leginkább valósághűen 
tudják ábrázolni azt a küzdelmet, amely a 
főhős lelkében zajlik. A játék nem csupán be- 
mutatja Senua belső vívódásait, de bizonyos 
elemei aktívan építenek a pszichotikus tü- 
netekre. Az auditoros (hallási) hallucinációk, 
.. . amelyek tényleg úgy .érződnek, mintha afe-- 

jünkben szólnának játék közben, a veszélyre 
hívják fel a figyelmet, míg a vizuális (látási) 

. hallucinációk segíthetnek különböző rejtvé- : 
nyek megfejtésében is. 16 aibs 


jelen vizsgálatban azt jelentette, hogy játé- 
kosként az őrületet bemutató játékokban va- 
jon egyáltalán van-e lehetőségünk megélni, 
milyen is egy mentális zavar, és hogyan ad- 
ják át nekünk ezt az élményt a fejlesztők. A 
vizsgált játékok csupán 12 százalékában ta- 
lálkozhattak a játékosok megfelelő szakkife- 
jezésekkel egy-egy zavar, például depresszió, 
disszociatív személyiségzavar, hallucinációk, 
szorongás leírása során. A döntő többség 
ezeket a mentális betegségeket ködösítve, 
túlmisztifikálva vagy éppen elbagatellizálva 
mutatta be. 

S mindez miért lehet probléma? Mert a 
mentális egészség és annak zavara sajnos a 
mai napig olyan téma, amelyhez óvatosan 
merünk hozzányúlni, holott több egészség- 
ügyi előrejelzés szerint legalább minden ne- 
gyedik ember életében előfordul mentális 
probléma, és kétharmaduk soha nem kér 
szakmai segítséget. Ezért is nagyon fon- 
tos, hogy a játékok a témához való negatív 
viszonyulás, tabusítás és sztereotipizálás 
helyett szociálisan érzékennyé is tegye- 
nek, és felhívják a figyelmünket arra, hogy 
mennyire fontos saját és környezetünk lelki 
egészsége. " 
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A rothadó hús szagát a fenyőalakú illatosító sem nyomja el 


AZ ARANY KESZTYŰ 


Megosztó, erős, 
emlékezetes, de egy 
óra után veszít tem- 
pójából. 
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a valaki úgy gondolja, van 
Hi abban valami perverzen von- 

zó, hogy egy sorozatgyilkos 
nőket öl, nézze meg Az Arany Kesz- 
tyűt. A török származású, Német- 
országban született és ott alkotó 
Fatih Akin, aki a Fallal szembennel 
futott be 2004-ben, utoljára pedig 
egy Golden Globe-nyertes drámával 
(Sötétben) jelentkezett, most Fritz 
Honkáról forgatott filmet a Der gol- 
dene Handschuh című, 2016-os He- 
inz Strunk-regény alapján. A cím egy 
hambvurei bár nevét viseli, ahol Hon- 
ka találkozott áldozataival: a kancsal, 
széttört orrú, beszédhibás, alacsony, 
alkoholista férfi szerencsétlen nőket 
pécézett ki magának, 1970 és 1975 
között négy középkorú prostituál- 
tat. Feldarabolta őket, testrészeiket 
elrejtette lakása egyik zugában, a 
rothadó hús szagát pedig az ötvenes 
évek óta népszerű, fenyőt idéző illa- 
tosítóval próbálta elfedni. 

Bizarr, morbid, vicces és emlé- 
kezetes műfaji kirándulás lett Az 
Arany Kesztyű, köszönhetően a ki- 
váló maszkoknak (a főszerepet a 
felismerhetetlenre sminkelt Jonas 


Dassler alakítja, aki a Mű szerző nél- 


külben is feltűnt) és a remek belső 
tereknek. A hosszú beállítások és a 
hanghatások erőteljesek és releván- 
sak, miközben a kamera kívülálló- 
ként szemléli a szex- és gyilkossági 
jeleneteket. Csak a feldarabolá- 

sok történnek képen kívül, minden 
egyebet jól láthatunk és hallhatunk. 


Honka törzskocsmája például igazi 
lebuj, lakásában szinte tapintható a 
kosz, továbbá a szereplők hús-vér, 
megjegyezhető karakterek. Ezeket 
az alakokat az Amerikai pszichó fő- 
hőse is eltüntette volna a föld színé- 
ről, Fritz Honka azonban nem csak 
abban különbözik Patrick Batem- 
antől, hogy valós személy volt. A lé- 
lektani motivációt ugyanakkor nem 
ismerhetjük meg, talán öt mondatot 
böffent hátteréről a pár percre fel- 
bukkanó testvére, és azt az életraj- 
zi vonást is elhallgatta Akin, hogy 
Honka gyermekként koncentrációs 
táborban járt. 

Míg A martfűi rémben Sopsits 
Árpád fontosnak tartotta a lélek- 
tant, Fatih Akin szenvtelenül mutat 
be mindent. Habár hogyan érezhet 


bárki is szánalmat egy kilátástalan 
sorsú szörny és a senki által nem 
hiányolt roncsok iránt? Meg akarjuk 
egyáltalán érteni ezt az embert? Mit 
lehetne vagy kellene érezni irán- 

ta az undoron kívül? Talán jobb is, 
hogy a rendező nem ítél a kérdés- 
ben. Bármit várjunk tőle, Az Arany 
Kesztyű az idei Berlini Nemzetközi 
Filmfesztivál botrányfilmje lett, sok 
nézője felrótta öncélúságát, habár 

a film nem undorítóbb vagy explici- 
tebb, mint egy átlagos horror. Egy 
biztos: az alkotás nagyon is megje- 
gyezhető, nem a mainstream irány- 
zatnak kedvez. Ugyan Akin kézjegye 
nem ismerhető fel rajta, és az utol- 
só harmada leül, ha felejthetetlen 
filmet akarsz látni, akkor meg kell 
nézned. Kótis Nikoletta 


A mások apósa 


MŰ SZERZŐ NÉLKÜL 


Florian Henckel von Donnersmarck első sikerével, a 2006-os A má- 
sok életével magasra tette a lécet. A téma ezúttal is történelmi, egy 
nagyívű történet egy férfiról, aki gyerekként elveszítette fél családját 
a háború és a hitleri eutanáziaprogram miatt, az NDK-ban kezdett el 
alkotni, majd az NSZK-ban vált művésszé. 

A Mű szerző nélkül Gerhard Richter festő életén alapszik, aki- 
nek skizofréniával diagnosztizált nagynénjét ugyanabban a kór- 
házban kezelték, amelynek későbbi apósa, a híres nőgyógyász 
és magas rangú SS-orvos az igazgatója volt. Richter a film fősze- 
replőjéhez, Kurt Barnerthez hasonlóan sokáig nem tudta, milyen 
kapcsolat van élete kulcsfigurái között. Pedig ha nem mozgóké- 
pen látnánk a professzort, talán el sem hinnénk, hogy létezik eny- 
nyire önimádó, kíméletlen, a mindenkori rezsimhez ugyanakkor 
gond nélkül simuló apafigura. Barnert és családja hozzá képest 
idealista szép lelkű. Talán túlságosan is az: az őt megformáló Tom 
Schilling gyakran csodálkozva néz, feleségéhez fűződő szentimen- 
tálisan szép kapcsolatát semmi sem zavarhatja meg. Prof. See- 
bandot a kiváló Sebastian Koch formálja meg, rajta kívül a nagy- 
nénit játszó Saskia Rosendahi és a festő útjára találásában segítő 
Oliver Masnucci nyújt emlékezetes alakítást. 

A film erénye, hogy a kevéssé markáns főhős ellenére sem válik 
unalmassá. Ehhez jó történet, remek rendező, pontos vágás, korhű 
díszletek és gyönyörű képek kellettek, amelyek mind megvannak a 
Mű szerző nélkülben. Tavaly egyébként két Oscar-díjra jelölték, mind- 
két esetben Alfonso Cuarón Romája vitte el előle az arany szobrot. 


Kótis Nikoletta 


Cselekményes alkotás a művésszé és felnőtté válásról a 
történelmi Németországban. 
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sci-fi/dráma 


Családi gondok az űrben 


AD ASTRA - ÚT A 
CSILLAGOKBA 


Valószínűleg nem létezik olyan ember, akit sohasem mozgatott 
meg egy picit sem a világűr és mindazon rejtély, amelyet magá- 
ban őriz, az ismeretlen iránti kíváncsiságunkra pedig Hollywood 
is tökéletesen képes építeni - ennek köszönhetően születtek meg 
olyan kiválóságok, mint Chistopher Nolan Csillagok közöttje vagy 
Duncan Jones Holdja. Ehhez az illusztris társasághoz csatlakozott 
most James Grey is legújabb filmjével, az Ad Astrával, amely nem 
kevesebbről szól, mint hogy egy apát (Tommy Lee Jones) megtesz 
az emberiség űrkonkvisztádorának, majd később annak fiát (Brad 
Pitt) arra kárhoztatja, hogy kutassa fel felmenőjét a kozmoszban, 
persze a világ megmentése érdekében. 

Brad Pitt finom, érzelmes és vérprofi alakítása gyorsan egyér- 
telművé teszi, hogy a többi színész jelenléte ellenére ez az egy- 
személyes show-ja, valamint az is hamar világossá válik, hogy az 
Ad Astra sokkal melankolikusabb, nyomasztóbb és kisebb lép- 
tékű, mint ahogyan azt a trailerek bemutatják. Pitt karaktere fo- 
lyamatosan narrálja az eseményeket és legbensőbb gondolatait, 
ami sokszor hozzátesz a pazar látványvilág által megteremtett 
atmoszférához, viszont gyakran el is vesz belőle, amikor klisés 
vagy felesleges dolgokat puffogtat. 

Akinek nem fekszenek a lassú, nyomasztó, már-már depresz- 
szív filmek, az nyugodtan tekintsen el az Ad Astra megtekintésé- 
től. Mindenki másnak viszont nyomatékosan ajánljuk. 

Szabó Dániel (Szada) 


Olyan sci-fi, amely több kérdést vet fel, mint amennyit megválaszol, 


és általa mélyebben tekinthetünk magunkba, mint az űrbe. 
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Éljen a retró! 


AMERIKAI HORROR 


STORY: 1984 


Nyolc évad után kétséges volt, tud-e még újdonságot mutatni Ryan 
Murphy és Brad Falchuk sorozata, az Amerikai Horror Story. (Meg- 
jegyzem, ennél rosszabb fordítást ritkán olvasni, úgyhogy maradnék 
az AHS rövidítésnél.) A legtöbb rajongó a második szezont emlegeti 
a sorozat non plus ultrájaként, és azóta is azt várják, hogy valame- 
lyik évad elérje annak színvonalát, miközben két fontos szereplője, 
Jessica Lange és Evan Peters valószínűleg nem tér vissza, illetve az 
adott témát lehetetlen lenne ugyanolyan minőségben reprodukálni. 
A mélypontot számomra a Roanoke jelentette, pedig a Hotel mellett 
ebben is próbálkoztak Lady Gaga bevetésével. Szellemek, elmebe- 
tegek, boszorkányok, cirkuszosok, vámpírok, szekta, továbbá a kö- 
zelgő világvége után az antológia a manapság megint divatos 80-as 
évekbe repít vissza. A tábori helyszín kellemes környezet a slasherre, 
folyik a vér, előkerülnek a szúró-vágó szerszámok. Visszatérőként 
üdvözölhetjük az AHS alkotóihoz köthető Sikolykirálynők főhőseit, 
Emma Robertset és Billie Lourdot (Carrie Fisher lányát), illetve Cody 
Fernt, aki a tavalyi Apokalipszis legnagyobb meglepetése volt. Leslie 
Grossman a tábor hívő igazgatóját alakítja, aki 14 évvel ezelőtt egy 
fülnyisszantás árán menekült meg Nr. Jingles, egykoron Twisty, azaz 
John Carroll Lynch karmai közül. Egyelőre nem tudni, mivel tartják 
fenn az érdeklődést tíz részen keresztül, de a hangulatidézés tökéle- 
tes. A kilencedik évad várhatóan november második felében fejező- 
dik be az amerikai FX kábelcsatornán, az pedig már jó ideje ismere- 
tes, hogy lesz 10. szezon. Kótis Nikoletta 


Péntek 13-rajongóknak kötelező. 


TO 2019/10 gamestar.hu 


fantasy 


Főhajtás Tolkien előtt 
TERRY BROOKS - 
SHANNARA KARDJA 


Ahogy 1977-ben, úgy 42 évvel később sem tud szabadulni az 
olvasó az érzéstől, mintha már találkozott volna ezzel a tör- 
ténettel. Igaz, abban kard helyett gyűrűtől várta mindenki a 
megoldást problémáira, és nem egy mogorva druida vezette a 
sorsdöntő küldetésre vállalkozó, vegyes összetételű csapatot, 
hanem egy mágus. Könnyedén párhuzamba állítható karak- 
terek és cselekményszálak teszik egyértelművé, hogy Brooks 
nem csupán William Faulkner írásaiból merített ihletet, hanem 
szemlátomást Tolkien is komoly hatást gyakorolt rá. 
Mindazonáltal eszem ágában sincs megkésett plágiumvá- 
dakkal illetni a szerzőt, sort kerítettek erre kortársai. Másfelől a 
cselekményben mikroszkóp alatt is csak nehézkesen kimutatható 
eredetiség hiányát bőven képes ellensúlyozni Négyföld világa és 
kötetről kötetre újabb érdekességekkel gazdagodó legendáriuma, 
a későbbi történetek pedig már nem támaszkodnak mankóként 
más, általunk jó eséllyel olvasott művekre. Az előbb trilógiává, 
majd egyre dagadó regényfolyammá bővített sorozatnak a mi 
Földünk ad otthont, annak is egy távoli jövőbe repített változata, 
amelyben az értelmes fajok - így a gnómok, trollok és törpék is 
- a nukleáris háborúk túlélőinek mutálódott leszármazottai. Kivé- 
telt az elfek képeznek, kiknek eredetét jóval az emberiség szüle- 
tése előtt érdemes keresni. Ők egyébként kulcsszerepet játszanak 
a folytatásban, melynek történetére az MTV két évadot megért 
tévésorozata is épült. Vörös Lóránd (Chava) 


Régi vágású fantasy annak minden előnyével és hátrányával. 


EX 
Más helyett lát, de ő láthatatlan 


A. M. ARANTH - OCULUS 


Bár a hazai young adult irodalom és a fiataloknak író sci-fi-szerzők 
érdemei elvitathatatlanok, ritkán találkozik az ember olyan minő- 
ségű munkával, mint amit A. M. Aranth (Holló-Vaskó Péter) pre- 
zentálni tudott ebben a kötetben. Az Avalon bolygón egy vírusfer- 
tőzés miatt a populáció egy része elveszítette a látás képességét, 
léteznek azonban úgynevezett oculusok, akiket tulajdonképpen 
nem is tekintenek emberi lénynek, immár csak tárgyak ők, akik 
mások helyett látnak. Főhősnőnk, Truth Dunn is egy ilyen oculus, 
kiskorától kezdve úgy nevelik fel, hogy ne is érezze magát több- 
nek egy eszköznél. Saját, humorral kevert, ugyanakkor meglehe- 
tősen sötét, öncsonkításokkal tarkított sztorija mellett több más 
érdekes történetszál is összefonódik a remekül megírt kötetben. 

A szerző le sem tagadhatná, hogy imádja J. R. R. Tolkien mun- 
kásságát, de az egyértelmű A Gyűrűk Ura-utalások mellett a Csil- 
lagok háborúja vagy épp a kortárs magyar sci-fi- és fantasyszer- 
zők felé is megengedett jó pár kikacsintást. Biztos vagyok benne, 
hogy olvasás közben ezeknek csak egy kisebb része tűnik majd 
fel, de minden egyes ilyen kis extra kedvességért hálásak lehe- 
tünk a szerzőnek, remekül passzolnak a nagy egészbe. Külön pa- 
csi jár egyébként a regény végére beszúrt kiejtési útmutatóért, 
ami igencsak megkönnyíti a trükkös nevek memorizálását. 

Hajdú Gábor (Csirke) 


Kivételes sci-fi élmény, kapu a fiatalok lelkébe. 


Vásárold le GameStar magazinod árát a Delta Vision 
üzleteiben! Részletek: gamestar.hu/deltavision 


GameStar-kedvezmény felhasználva 
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sci-fiZhorror 


Cseberből vederbe 
ALIENS - ELET ES HALAL 


Rossz nézni, amikor egy franchise alkotója személyesen veszi ki a 
részét nimbusza földig rombolásából, értetlenül csóválja az em- 
ber a fejét, hogy miként juthattunk el az Alientől a Covenantig. 
Néhány, ablakon kidobott mozijegy árán megtanultuk, hogy ked- 
venc űrszörnyeink minőségi szórakozást már csak írott és rajzolt 
formában képesek nyújtani. Még jó, hogy Hollywooddal ellentét- 
ben Dan Abnett és alkotótársai makacsul ragaszkodnak az Alien 
és Predator franchise-ok hajnalán lefektetett szabályokhoz. 

Az Élet és halál ciklus harmadik felvonásában a USCM Hasd- 
rubal tengerészgyalogosai két tűz közé szorulnak, az egyik olda- 
lon egy zabos tervező akarja véres masszává trancsírozni őket, 

a másikon kettős állkapcsukat csattogtató alienek rontanak rá- 
juk. Érthető módon az emberek semmit sem szeretnének jobban, 
mint elhúzni a pokoli planétáról, ám amikor erre lehetőségük 
adódna, mégis inkább kockára tesznek mindent a halovány re- 
ményért, hogy bajba jutott társaikat talán még életben találják. 
Nem a legészszerűbb választás, de ez Paget kapitánytól az utolsó 
önkéntesig mindenkinek világos. 

Justin Norman, vagyis Moritat rajzain a pazar akció mellett 
jut még hely drámának, valamint egy alienkirálynőnek is (a hoz- 
zá kapcsolódó történeti csavarral együtt), nem beszélve Galgo és 
Ahab összeszokott párosáról. A fináléban ők képezhetik a mérleg 
nyelvét, és minden bizonnyal azt is megtudjuk, mi történt a társa- 
ság azon részével, amelyik egy kötettel korábban a tervezők pat- 
kó alakú űrhajóján ragadt. Vörös Lóránd (Chava) 


Minden készen áll a fajok közti nagy leszámolásra. 
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M, mint? 


KÜLÖNLEGES 
ÚRIEMBEREK 
SZÖVETSÉGE 
- ELSŐ KÖTET 


Igazán sajnálatos, hogy a hazai közönség előbb találkozott Step- 
Kevin O Neill eredetijével. A Sean Connery főszereplésével készült 
mozifilm totálisan félreértelmezte a brit kormány által gründolt 
szupercsapat kalandját, indokolatlanul eltorzítva egyes szereplők 
jellemét, és előtérbe tolva Allan Ouatermain karakterét. Holott 

a füzetekben ő egy levitézlett, ópiumfüggő vénember, aki teljes- 
séggel alkalmatlan lenne egy nyugdíjasotthon bridzsklubjának 
vezetésére is. A századfordulós ponyvairodalom legkülönfélébb 
figuráit összegyűjtő történet központi alakja valójában Mina Mur- 
ray, aki rossz nyelvek szerint botrányos afférba keveredett egy 
külföldivel, és emiatt volt kénytelen elválni férjétől. A már emlí- 
tett, valaha nagy megbecsültségnek örvendett Afrika-vadásszal, 
az irritált állapotban Hyde-dá változó Dr. Jekyllel, a láthatatlansá- 
gát alantas ösztönei kiélésére használó Hawley Griffinnel és a hét 
tengert rettegésben tartó Nemo kapitánnyal kiegészülve egy fel- 
becsülhetetlen értékű találmányt kell visszaszerezniük a londoni 
alvilágot markában tartó Fu Manchutól. A csípős humorú, olykor 
megdöbbentően erőszakos paneleken megelevenedő cselekmény 
nem merül ki ennyiben, tartogat még pár szemöldökfelvonásra 
késztető meglepetést. Vörös Lóránd (Chava) 


Számos extrával - köztük egy novellával - megpakolt 


hiánypótló kötet. 


Shura 


FOREVHER 


Három évvel ezelőtti, Nothings 
Real című debütáló albuma után 
tért vissza Alexandra Lilah Den- 
ton. Shura kinézete és dalainak 
hangzása a 35 évvel ezelőtti Ma- 
donnát idézi, mégsem lehet őt 
epigonnak tekinteni. Az előző 
lemezhez hasonlóan elekropop 
forevherben lassú szerelmes szá- 
mokkal rukkolt elő. Sajátossága 
talán abban rejlik, hogy az angol énekes-szerző egy másik nő iránti 
érzelmeit írta meg a forevherben. A dalokban többször is megje- 
lenik a vallási párhuzam, ezt legjobban a religion (u can lay your 
hands on me) című szám tükrözi, amelyből klip is készült. Akit meg- 
botránkoztatna a videó, vagy egyszerűen csak nem tud túllépni az 
énekesnő vastag szemöldökén, javaslom, hogy a YouTube helyett a 
Spotifyon keresse az albumot, mert egyszerű, érzéki és kifinomult 
zene lett a végeredmény. Kótis Nikoletta 


Ha a nő igazán szeret. 


Pop ) 
Kelsey [u 


BLOOD 


Jehova tanújaként kapott neve- 
lését levetve lett klasszikus ze- 
nei képzettségű csellista, majd 
popzenész: a Blood lemezborí- 
tójából nem derül ki mindebből 
semmi. Ha azonban hallottuk 
már a Due West eredeti vagy 
Skrillex-féle verzióját, illetve az 
Eufória című sorozatban elhang- 
zott Im Not In Love-feldolgo- 
zást, közelebb kerülhetünk Kelsey Lu világához. A Blood egy las- 
sú, műfajilag nehezen behatárolható, kísérletező jellegű album, 
amelyből felsejlik a lány múltja és a remény. Olyan lelkiállapot- 
ban érdemes meghallgatni, amikor nincs kifogásunk az ellen, 
hogy egy meleg, szinte angyali női hang körbeöleljen minket, és 
szeretnénk kicsit elmenekülni saját problémáink elől. Meglehet, 
hogy sikerülni fog. Kótis Nikoletta 


Kortárs klasszikus. 
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Nosztalgikus nukleáris pusztaság 


FALLOUT: ÚJ-KALIFORNIA 


ÚJ-KALIFORNIA 


TÁRSASJÁTÉK KIEGÉSZÍTŐ 


Így kell ügyesen fel- 
turbózni egy alapve- 
tőenis jó játékot. 


agyon szerettük az alap Fal- 

lout társasjátékot is, de két- 

ségtelen, hogy a sokadik já- 
tékra kissé megfáradni látszott már a 
formula, illetve volt pár apróság, ami 
mindenképp javítást igényelt. A vi- 
deojátékok esetében egyszerű ekkor 
a feladat, mindösszesen ki kell adni az 
adott programhoz egy frissítést. Tár- 
sasoknál viszont csak ritkán kapunk 
olyan szintű korrekciót, mint amilyen 
a Fallout: Új-Kalifornia, amely nem 
mellékesen igazi nosztalgiabombák- 
kal bővítette ki az alapjátékot. 

A dobozban lapul öt teljesen új, 
egymástól merőben eltérő karak- 
ter - természetesen mindnyájukhoz 
cuki minifigura is passzol. Nekem 
Mr. Ezermester, a polipkarú robot 
volt a személyes kedvencem, de 
az ÚKK rohamosztagossal, az Enk- 
lávé dezertőrrel, a magányos har- 
cossal és a karavánkereskedővel is 
mindenképp érdemes játszani pár 
partit, merőben eltérő élmény irá- 
nyítani őket. Különböző dolgokban 
erős szereplőkre pedig szükségünk 
is lesz, mivel az Új-Kalifornia erősen 
a kooperatív játékmenetre épít. Bi- 
zony, végre lehet már vállt vállnak 
vetve, egymás oldalán küzdeni a 
végső győzelemért úgy, hogy köz- 
ben nem fogunk azon izgulni, épp ki 
happol el előlünk valamit. 

Az új karakterek mellé érkezik 
két új sztoriforgatókönyv is, ame- 
yek láttán a veterán Fallout-rajon- 
gók tapsikolni fognak örömükben, 


alsó) sarokban feltüntetett 
Htó szímbólummal. 
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és ezt teljesen megis tudom érteni. 
Az egyik misszió ugyanis az első 
Fallout videojáték történetét eleve- 
níti fel úgy, hogy két oldalról szem- 
lélve a cselekményt két teljesen kü- 
lönböző módon tugjuk azt végigját- 
szani. A második kaland pedig ter- 
mészetesen a Fallout 2-t idézi meg, 
és a korábban említett kooperatív 
játékmenetre épít. Mondanom sem 
kell, mindkét történet folyamán be- 
lebotlunk egy csomó régi ismerős- 
be, akiket még a videojátékokban 
ismertünk és szerettünk meg. 

A korábbi forgatókönyveket is 
előveszitek majd újra, ha rám hall- 
gattok, mivel kibővítve, új terület- 
kártyákkal megszórva, számos kis 
extrával felbpimpelve sokkal komp- 
lexebb élményt adnak, mint anno 


pőre eredeti valójukban. Nagyjából 
valami ilyesmit vár el az ember egy 
remek társasjátékos kiegészítőtől. 
Egy halom új extra tárgy, perk, társ 
és hasonló jóság vár a dobozban, de 
sajnos a magyar kiadás esetében 
megint szót kell ejtenünk a nyom- 
tatási hibáról is. Az egy dolog, hogy 
egy oldallal elcsúszott a szabály- 
könyv, és így eléggé fura képet ad, 
de ennél sokkal kellemetlenebb, 
hogy bizonyos szövegek hiányoznak 
az Új-Kalifornia forgatókönyvlap- 
ról. A hazai kiadó már közzétette az 
interneten a javított verziót, hama- 
rosan pedig mindenkit tájékoztatni 
fognak a további részletekről - nyil- 
ván nem kell beérnünk egy kinyom- 
tatható kártya internetes linkjével. 
Hajdú Gábor (Csirke) 
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Call of Duty: Modern 
Warfare 


Idejét sem tudjuk, mikor voltunk 
utoljára ennyire izgatottak egy 
Call of Duty megjelenése miatt. 
Az Infinity Ward tulajdonképpen 
rebootolja a franchise legnép- 
szerűbb alsorozatát, hogy a világ 
történéseire jobban reflektáló 
kampánnyal, továbbá pörgős és 
addiktív multival szögezzen a ké- 
pernyők elé. 


CORVIN 
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GRID 


Ha minden az eredeti tervek sze- 


rint alakult volna, mostanra már 
a köröket róhatnánk Fernando 
Alonso oldalán, ám a Codemas- 
tersnek több idő kellett ahhoz, 
hogy tökéletesre csiszolja vado- 


natúj Nemesis-rendszerét. Utób- 


bitól nem kevesebbet várunk, 
mint hogy magunk is átélhessük 
a motorsportok drámáját. 


"SZÁMUNK MEGJELENIK NOVEMBER 15-ÉN 


Plants vs. Zombies: 
Battle for 
Neighborville 


Az EA-től szokatlan módon korai 
hozzáférésben látott napvilágot 
a tower defense-ből lövöldévé 
avanzsált széria aktuális darabja. 
A bátrabbak már szeptemberben 
fejest ugorhattak a kertvárosi 
haddelhaddba, amely PvP- és 
PvE-tartalmakkal, valamint osz- 
tott képernyős multival készül a 
rajongók rohamára. 


DOBHATSZ EGYET A VÉGZET KOGKÁJÁVAL, 
ÉS TIÉD LESZ AZ EREDMÉNYÜL KAPOTT KOKTÉL, 


VAGY 


VÁLTSD BE A KUPONT EGY INGYENES 
TÁRSASJÁTÉK-HASZNÁLATRAI 


B 
BARÚ(RAFT 
SZEGED 


NYUGATI 


DEBRECEN 


The Outer Worlds 


Olyan jövőbe kalauzol az Obsidian 
szerepjátéka, amelyben giganti- 
kusra nőtt vállalatok gyarmato- 
sították a világűrt profitszerzés 
céljából. Nekünk pedig egy költ- 
ségkímélés okán sorsára hagyott 
telepes hajó frissen kiolvasztott 
utasaként kell szembeszállnunk a 
kolóniákat markában tartó igaz- 
gatótanáccsal. 


AKTUÁLIS AKCIÓK A PIACTÉREN 


TOM CLANCY"S FARMING 
THE DIVISION SIMULATOR 19 
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Ajánlatunk a készlet erejéig érvényes! ! Minden jog fenntartval 


POWERED 
POVWERPLAY 


